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BASICA 


Pack compuesto por una Consola 
GAME GEAR y el vídeojuego 
COLUMNS. 


Pack compuesto por una Consola 
GAME GEAR, adaptador de corrien- 
te y el videojuego SONIC. 


La Consola de Vidéojuegos Portátil Conve 








La Consola portátil más ^ ^ 

alucinante que existe, ahora puede ser tuya 
comprándotela a medida. 

SEGA te ofrece dos Packs para que elijas el que 
mejor te siente para entrar en la aventura. 

¡Verás como te pega!.' 

Además la puedes convertir en TV con un sencillo 
adaptador. 

No hay nada más completo. 


tibie en TV 
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NOTICIAS 8 

Toda la información que necesitan los lectores de 
SUPER JUEGOS para estar al día de los eventos y 
novedades que circulan por este mundo de los 
videojuegos. 


Los productos más interesantes puestos a la venta ya 
están a tu alcance. 


El concurso sigue. 
Participa en este 
interesante programa 
de actualidad 
con solera en Antena 
3, y no te pierdas 
las pistas de las 
pantallas 
misteriosas. 


Analizamos: 

Bart's Nightmare, 

Bart's vs World, 

Megalomanía, 

Evander's Holyfieid, 

Sneaky Snakes, 

LHX Attack 
Chopper, Knight 
Rider, Trivial 

Pursuit, Fighting Simulator, Star 
Saver, Road Blaster, Mighty Bomb Jack, Joe and Mac: 
Caveman Ninja, Crüe Ball, Darius Twin, Super Fantasy 
Zone, Operation Wolf, Top Gear, Kirby's Dream Land, 
Bio Hazard, Speedball 2, Batman Returns, Spiderman, 
WWF2, Dragons Lair, Popiis, New Zealand History, 4 in 
1, Double Dragón III y Super Mario Kart. 


Los títulos más vendidos para todas las consolas de 
videojuegos. 

Súper Juegos 4 


Escríbenos tus inquietudes, qué juegos te gustan, cuales 
te resultan más difíciles o tu opinión sobre las últimas 
novedades. 


Analizamos: Cool World, 

Alone in the Dark, Robocop 3, 
Premiere, Láser Squad, 
Doddie Bug, Perfect General, 
Steel Empire, Gobliins 2, Joe 
and Mac: Caveman Ninja, 
Bills Tomate Game, 
Liverpool, Indiana Jones in 
the Fate of Atlantis Arcade 
Game y Pacific Islands. 


Busca en estas páginas de SUPER JUEGOS los mejores 
trucos y soluciona todas tus dudas. 


Todos los secretos del 
Monkey Island al 
descubierto. Rescata a la 
gobernadora de las 
malvadas manos del 
fantasma Le Chuck.. 


TELEVISION 


CARGADORES 1 30 


Los mejores listados en basic para obtener ventajas en 
los juego más difíciles. 


CONSEJOS Y TRUCOS 1 32 


TU ME CUENTjftS 96 


ORDENADORES 1 0O 


BAZAR INFORMATICO 


Los éxitos del mes en el apartado de programas para 
PC, Amiga y Atari ST. 


JUEGA CON VENTAJA 1 34 


HITS ORDENADORES 1 33 















TECNOLOGIA 


138 


Los avances tecnológicos permiten la introducción de 
revolucionarios cambios en el cine, experimenta nuevas 
emociones con Showscan, un sistema que te hará sentir 
las películas como si fueses el mismísimo protagonista. 


TU MUNDO 1 42 



Prepárate para descubrir 
los secretos de la 
naturaleza y comenzar una 
apasionante aventura, 
pero antes infórmate en 
esta sección de los 
accesorios que te serán 
de gran ayuda. 


EDUCACION 


144 



“Los fisgones”, “Drácula”, “El 
guardaespaldas” y “Ellas dan 
el golpe”, las películas más novedosas 
de este mes. 



En esta sección dedicada a 
los interesados por los 
vídeos, te ofrecemos este 
mes: Los caballeros del 
rey Arturo, Excalibur o Mi 
chica, entre otras. 


El inglés es uno de 
los idiomas más 
extendidos y más 
importantes. Para su 
aprendizaje hay 
disponible un amplio 
abanico de 
programas de gran 
calidad para los 
ordenadores. 






DALE MARCHA 1 48 



Entrevistamos a 
Mikel Erentxun y 
Diego Vasallo, 
miembros del 
grupo musical 
Duncan Dhu. 



Ideas y sugerencias para 
pasar ratos inolvidables 
y divertidos en torno a 
distintos tipos de 
entretenimientos 
caseros. Como el 
modelismo naval, el 
laboratorio de química 
y física o la 
construcción de casas 
en miniatura. 


Leer también es divertido, este mes: "El loco libro de las 
brujas", "Sensación de vivir Beverly Mills 90210 "y "Los 
burros en la carretera" son los t'itulos que te ofrecemos. 


LIBROS 


140 


SOBRE LA MESA 1 58 


HOROSCOPO 1 62 


MAPA DE ROGER RABBIT 2 


5 Súper Juegos 
















Capry Pouch -svoos- 

Resistente funde de transporte de PVC para Nintendo Gama Boy”. 
Incluye cinta para su transporte al hombro. 

Equipado con una pantalla ajustable especial para proteger 
a la pantalla LCD de la luz solar directa. 


Baterías recargables para usar 
con ai cargador rápido SV 900. 
Incluye cinta/pinza y cables de 
conexión para Nintendo Gama 
Boy” y Sega Gama Gear. 
Sensor térmico incluido para 
evitar sobrecargas. 
Fabricado con material 
resistente a los golpes. 
-SV 901: 14 horas de Juego 
con Nintendo Game Boy”. 

2 horas de juego con 
Game Gear”. 

-SV 902: 20 horas de juego 
con Nintendo Game Boy”. 

4 horas de juego con 
Game Gear”. 


® NbtMim Gim 86} K in nma rtpsM fe 11^^ 
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Handy Boy -s*so7- 


Handy Power I 
Handy Powar II 


Accesorios multilunclón para Nintendo Game Boy” 
especiales: 

• Ampiilicador estéreo con altavoces. 

• Lupa do aumento ajustable para la pantalla LCD. 

• lluminacién. 

• Botones de disparo de mayor tamaño. 

• Joystick incorporado. El sistema es muy compacto y se 


Handy Power Kit -svmu- 

Cargador rápido que incluye adptador, 
batería recargable (SV 901) 
y cables de conexión. 
Para uso exclusivo con Nintendo 
Game Boy” y Sega Game Gear”. 
• El cargador rápido se puede usar 
amente como un adaptador de corriente. 
• Posibilidad de carga rápida de batería 
en dos horas. 
• Función espacial de descarga para alargar 
la vida útil de la batería. 
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1993: 
SOLO EL 


Terminó un año que, como todos, ha tenido sus cosas bue- 
nas y sus cosas malas. En España estuvo marcado por el 
éxito olímpico, el alto nivel organizativo de la Expo y por- 
que hemos visto a Madrid convertida en la Capital Cultural 
Europea. El año 1992 fue bisiesto y, si hacemos caso a la 
superstición, malo por naturaleza. En vísperas de Xacobeo 
y Cartuja 93, no nos ha rodado tan mal, y SUPER JUE- 
GOS entra en 1 993 con la confianza de mantener el buen 
pie del pasado mes, en el que se batieron las marcas de 
venta de ejemplares de la revista. 

La apuesta de SUPER JUEGOS para este el futuro 
próximo, ahora que nos acercamos al primer aniversario, 
consiste en profundizar más en los juegos y en ofreceros 
más datos de interés en cada programa. Para ello, trabaja- 
remos de la mano con nuestro espacio hermano de Antena 
3 Televisión. 

Como somos bastante ambiciosos, queremos abarcarlo to- 
do. Así, en nuestra portada aparece el mundo contra el que 
se enfrenta Batí Simpson, como una especie de represen- 
tación gráfica de la que es nuestra apuesta. Este 1 993 que 
ahora comenzamos puede que sea el de los Simpsons - 
con presencia en casi todas las consolas- pero, a buen se- 
guro, será el de SUPER JUEGOS. 

La animación es parte sustancial en los videojuegos, y no 
podemos sustraernos a la sensación que nos embarga 
desde que conocimos la aparición de Kim Basinger digitali- 
zada. Ya la tenemos con nosotros, y estamos de enhora- 
buena. 

Los héroes también empiezan con buen pie. Batman apa- 
rece en el sistema Sega con su segunda aventura, la del 
Pingüino y en esa misma situación, pero el Super 
Nintendo, lo hace Spiderman. En esta misma consola 
Mario coge el coche, y debuta Dirk El Osado, personaje 
principal de DRAGON 'S LAIR y sus combates medievales. 
Al tiempo, la segunda entrega de WWF está servida en 
Game Boy. 

Para nosotros, con estos atractivos, que se complementan 
en ordenadores con juegos de primera línea, como ALO- 
NE IN THE DARK, WEEN y, GOBLIIINS II, no hay cuesta 
de enero. Mucho menos, para los usuarios de Game Boy. 
Por primera vez, aparece un mapa en nuestra revista para 
uno de sus juegos, y esto es sólo el principio. 
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Soldado universal 
y consolero 


B allistic ha 

anunciado 
el lanzamiento de un 
juego basado en la 
película SOLDADO 
UNIVERSAL para la 
consola de 1 6 bits MEGA 
ORIVE y para la portátil 
GAME BOY. La versión 
para Sega presenta más 



Vive las 
atractivas 
aventuras 
que has disfrutado 
en cine con 
“Soldado 
Universal”. 




de 2.000 pantallas y 40 
piezas de música; y 1 .300 
pantallas y 12 temas en el 
caso de la GAME BOY. El 
programa incluye además 
voces e imágenes 
digitalizadas del film que 
protagoniza Jean-Claude 
Van Damme. 

Billar por 
ordenador 

A rcher Maclean s 
pool ofrece tres 
modalidades de juego, 
la inglesa y dos 
versiones del billar 
americano, donde 
podrás ver el efecto de 
la bola antes de 
tocarla. Puedes 
competir con un 
colega o enfrentarte 
a uno de los 20 
oponentes que te 
proporciona el 
programa y que 
están controlados 
por el ordenador. 

Podrás adquirirlo 
próximamente en 
versión para 
AMIGA, ATAÑI 
STy PC. 


Con el programa 
Archer Maclean's 
pool podrás tener 
en casa una 
auténtica mesa 
de billar. 



Opticos regrabables 


El futuro ya está aquí y Sony ha apostado de lleno 
por él. Se trata de los discos ópticos 
regrabables, .que poseen una capacidad de 
almacenamiento muy superior a la conseguida 
hasta ahora en los soportes magnéticos. La versión 
en 3'5 pulgadas pueden cargar hasta 128 Mb por 
cada cara, que se amplían a 325 Mb en el 
caso de los de 5 '25 
pulgadas. La 
velocidad de 
transferencia de 
datos se realiza 
con una 

cadencia de 3.625 
Kb por segundo. 
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Superman 
no ha muerto 


S uperman sigue 
vivo en ios 
videojuegos, de la 
mano de Virgin 
cuando, una vez 
más, el mundo se 
encuentra en 
peligro y ei 
superhombre tiene 
que rescatar a todos 
Ion niños y destruir 
al enemigo. Para 
ello no dudará en 
utilizar su 
capacidad de 
vueio, ios 
superpuñetazos y 
la visión mediante 
rayos X. El programa 
estará disponible 
próximamente para 
la consola MASTER 


SYSTEM áe Sega y 
GAME BOY, pero para 
MEGA ORIVE se hará 
esperar todavía un poco. 



Todos tus datos 
ocuparán 
menos espacio 
en CD-ROM. 


Tus dalos 


en CD ROM 


L ogitec crea 
tu disco 
para CD-ROM 
personal, con 
todos los 
datos que 
desees 
hasta un 
total de 600 
Mb por 
34.900 ptas. Para 
conseguirlo no tienes más 
que crear un back up de tu 
ordenador y en 24 horas 
tendrás disponible el disco 
que más usarás a partir de 
entonces. 


AVISO AL CONSUMIDOR 


ERBE SOFTWARE, S.A. DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO DE GAMEBOr Y SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™ EN ESPAÑA, 
ADVIERTE A SUS USUARIOS DEL RIESGO QUE SUPONE LA UTILIZACION DE LOS ADAPTADORES QUE PERMITEN UTILIZAR LOS 
CARTUCHOS AMERICANOS 0 JAPONESES EN LA VERSION ESPAÑOIA DE LA CONSOLA SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™. 

ESTOS ADAPTADORES, FRECUENTEMENTE CAUSAN DAÑOS PERMANENTES EN LA MAQUINA, POR LO QUE 
ERBE SOFTWARE, S.A. ANULARA LA GARANTIA DE TODAS AQUELLAS CONSOLAS, CUYAS AVERIAS, SE DERIVEN DE LA 
UTILIZACION DE DICHOS ADAPTADORES. 

LA VERSION ESPAÑOLA DE LA CONSOLA SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™ SOLO ES COMPATIBLE CON LOS 
CARTUCHOS PARA ESPAÑA VERSION PAL, POR LO QUE LA UTILIZACION DE CARTUCHOS NTSC, AMERICANOS 0 
JAPONESES, SUPONE UNA ALTERACION DEL NORMAL FUNCIONAMIENTO DE LA MAQUINA. 

ASIMISMO DICHOS ADAPTADORES NO ESTAN HOMOLOGADOS NI POR NINTENDO®, NI POR NINGUN ORGANISMO DE 
LA COMUNIDAD EUROPEA, LO QUE VIENE A DEMOSTRAR QUE SU FIABILIDAD EN EL USO NO ESTA EN ABSOLUTO 
GARANTIZADA. 

PARA MAYOR INFORMACION RELATIVA A LOS POSIBLES PERJUICIOS QUE DICHOS ADAPTADORES 0 ACCESORIOS PUEDAN 
PROVOCAR, LLAME AL CLUB NINTENDO AL TELEFONO (91 ) 458-81 -50 


ERBE SOFTWARE, S.A. 






sta pequeña pero útil bolsa es capaz de transportar con 
toda seguridad: una batería adaptable al compartimento 
destinado a las pilas de la consola, que permite jugar 
hasta siete horas; la portátil GAME BOY de Nintendo; sus 
cables opcionales y seis juegos, además cumple el mismo 
servicio con la GAME GEAR de Sega 



Autonomía versátil 


□ I HANDY POWER KIT puede 

alimentar tanto a la GAME BOY 
como a la GAME GEAR en 
casa, conectado a la red doméstica 
mediante adaptador, como en la calle, 
gracias a la batería recargable de 
níquel-cadmio que integra. El cargador 
tiene una entrada para la fuente de 
alimentación de 12 V. lo que permite 
utilizarlo también en el automóvil 
enchufado a la toma de corriente del 
encendedor. 

i - 7.2V 6V 




lAás jugadores 
para la NES 

asta cuatro amigos pueden 
utilizar ahora tu consola 
NES de 8 bits mediante el 
, NES FOUR SCORE. Se trata de 
' I un “ladrón” que multiplica por dos 
I las tomas de señal de los pad de la 
I consola. Tiene posibilidad de juego 
í con o sin turbo tanto para los 
/ controles A como B, y se pueden 
seleccionar 2 ó 4 jugadores. 



I 
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I nuevo Joystick de 


Spectra Video está 
especialmente diseñado 
juegos de acción. Posee 
botones de disparo, 


Por su 
el mango es 
capaz de aguantar la 
mayor de las 
tensiones gracias a 
sus seis robustos 
microswitches. Está 
disponible pára AMIGA, 
ATARIST, COMMODORE64, 
SEGA, NINTENDO y PC. 



Color portátil 


ompac se ha 
convertido en uno 
de los pioneros en 
lo que a ordenadores 
portátiles con pantalla en 
color se refiere. Su 
CONTURA 3/25C monta 
4 Mb de RAM de serie, 
ampliadles hasta 12 Mb y 
120 Mb en disco duro. 

Este equipo, que opera 
a una velocidad de 25 
MHz, permite visionar 
simultáneamente la 
misma imagen en su 
display y en otros 
monitores, lo que facilita 
labores docentes o de presentación 




son los Ganadores 


LA RESPUESTA CORRECTA ES 
"SOLO EN CASA 2" 






LAS PANTALLAS 


Semana del 1 1 al 


QUE LA MARCHIN 




Nuestro querido 
Super doy no podía 
faltar en la tele. 


Ixma-L y Diana 
se encargan de 
contarnos las 
novedades de 
cada programa. 


A sí continúa nuestro concurso en Antena 3 Televisión. Con 
mucha energía, para solaz y regodeo de los consoleros se- 
guidores del programa, que ya son legión. 

Diana y el cyborg replicante trigital Ixma-L siguen presentando 
cada semana noticias, novedades de consolas y videojuegos y, 
naturalmente, las diversas pruebas a las que se someten los 
alumnos participantes, que ya han conseguido buenos premios. 












Hasta el momento, la clasificación de colé- 
gios la encabeza el Inmaculado Corazón 
de María de Valencia, que cuenta con 300 
puntos. Le pisan los talones, muy de cer- 
ca, y empatados con 280 puntos el colegio 
Joaquín María López de Alicante y el / |, 

Astrana Marín de Cuenca. 260 es la canti- / | VHPD 

dad obtenida por el Colegio Nacional 
Balconcillo de Guadalajara, que ocupa el 
tercer lugar. /Bw, 

El premio que se otorga a quien logre 

contestar la Superpregunta es de un mi- r 

ilón de pesetas, y el Súper Juego de k nA 

Antena 3 ya ha repartido varios. Para 

los más listos o los que han tenido más f / 

suerte, ya que de ambos elementos se 1/ 

compone la prueba final de nuestro es- 

pació hermano. Los colegios milionarios 

-en material escolar- son, por ahora, el Eresma de 

Segovia, el Astrana Marín de Cuenca, Los Angeles de 

Getafe y el Inmaculado Corazón de María de Valencia. 

Y, naturalmente, no hay que perderse el micro espacio 
diario que de lunes a jueves presenta Ixma-L y en el 
que está incluido el concurso “Adivina a qué ]u- 
gamos”, del cual os ofrecemos la quinta y 
misteriosa pantalla. ¡Ah!, y no olvidéis a los malvados chun- 
guis, que pueden hacer de las sliyas. ^ 


Ixma-L posee 
un vehículo 
de altísima 
tecnología. 

Todo un turbo 
intercooler 


Semana del 25 al 29 





La consola más Super tiene ahora un precio demoledor. 

Con el CONTROL SET'^ de SUPER NINTENDO disfrutarás del impresionante poder de 
EL CEREBRO DE LA BESTIA a un precio alucinante. Más de 32.000 colores, 
efectos en tres dimensiones, sonido stereo digital, múltiples scrolles simultáneos, 
chip MD-7 y otras muchas bestiales características te están esperando. 

Busca lo Super sólo en SUPER NINTENDO. 

TVP final recomendado: 19.540 Ptas. IVA incluido. 






TVP final recomendado: 3Z.990 Ptas. IVA incluido. 

(Oferta limitada hasta fin de existencias). 


ERBE SOFTWARE S.A. 

I '>\t ; 1 1 ^11 SI Jii X I xc :i i jí íivc > 

C Serrano. 240 • 28016 Madrid 
Tel. (9 1 ) 458 1 6 58 • Fax 563 46 4 1 


Nadie podrá acompañar mejor a tu 
SUPER NINTENDO que Mario. 

SUPER NINTENDO y SUPER MARIO WORLD, 
juntos a un precio nunca visto. Descubre 
96 fantásticos mundos en su última y más 
divertida aventura. 




*PVP final recomendado 26.440 Ptas. IVA incluido. 


Nunca antes has visto nada igual. 
SUPER NINTENDO más los dos juegos que 
encabezan la lista de éxitos en el mundo 
entero, a un precio super. 
SUPLR MARIO WORLD, con Mario 
superándose a sí mismo. 
STREET FIGHTER li. el único con 16 megas de 
auténtica acción en un solo cartucho 
¡alucinante!. Sólo con SUPER NINTENDO 
podrás ponerles las^manos encima. 






Super Nintendo: arcade-avenlura 


a Freiid 




THE SIMPSONS: 
BART'S NIGHTMARE 


Te fl¡|e que no leyeras 


otra vez a poder disfrutar de la 
compañía de la familia más simpática de 
la televlé^n: los Simpson. En esta ocasión 
van a sW los usuarios de la consola Super 
Nintend\) quienes viajarán hasta Springfieid 
para vivir una aventura, en la que ei travieso 
Bart es el protagonista principal. 


E l joven Simpson ha jurado que 
terminará todos sus deberes, 
aunque tenga que estar toda la no- 
che en vela. Sin embargo, a los cinco 
minutos se queda dormido sobre la 
mesa y es entonces cuando entra en 
un mundo de pesadilla, donde sus 
más espantosos pensamientos se 
van a volver realidad. 

En un determinado momento, la ven- 
tana se abre de par en par y los de- 
beres de Bart se escapan por la ven- 


tana. La única 
posibilidad que 
tiene para salir 
del sueño con- 
siste en recu- 
perar las nue- 
ve páginas 
que lo compo- 
nen, repartidas por 
los seis mundos que 
Bart puede visitar. 

El juego comien- 


Cualquier 

cosa puede suceder en 
este sueño, incluso perder la forma 
humana y convertirse en un repugnante sapo. 

za en el Mundo del 
Viento, donde el 
aire sopla con 
una fuerza 
descomunal y 
arrastra todo ti- 
po de artefactos, 
que harán peligrar 
la integridad física 
de nuestro héroe. 
Objetos como peces 
de tres ojos, pelotas de 
baloncesto, televisiones y las co- 
sas más inverosímiles tiene que 
esquivar nuestro héroe si quiere 
lograr su propósito. 

I Este deberá saltar por encima 
de los buzones para conseguir 
bonos, botes de soda para eruc- 
tar, proyectiles en forma de pipas de 
sandía e incluso globos de chicle. 
Hay que evitar a toda costa que la 
hermana de Bart -que ha tomado la 
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forma de un hada- le convierta en sa- 
po. Si pierde su forma humana, no 
la recobrará hasta recibir un beso de 
su abuela, transformada en una apa- 
cible anciana. 

Si nuestro inquieto amigo consigue 
escapar del Mundo del viento, llegará 
a las puertas de los otros mundos. 
Allí se encontrará con dos entradas 
que le llevarán a unos lugares muy 
diferentes entre sí. 

En el Mundo de Bartzilla, nuestro 
protagonista se ha convertido en un 
mutante -mezcla de Bart y el 
monstruo Godzilla- que asóla la 
ciudad de Springfield. Este im- 
presionante monstruo respira bo- 
las de fuego y sus ojos disparan 
mortales rayos láser. 

En este nivel son dos las páginas 
que se necesitan para abandonar 
el mundo. 

El Templo de Maggie se encuentra 
en lo más profundo del bosque de 
Springfield y hasta allí llegará Bart, 
convertido ahora en 


Bartman no es el único habitante 
de Springfield que posee 
la facultad de volar. 


El gato y el ratón 
también Intentarán acabar con 
el más pequeño de los Simpson. 


Este posee un ti rechinas atómico co- 
mo único arma para enfrentarse a los 
enemigos más terribles y sorpren- 
dentes que te puedas imaginar. El 
hombre volador tendrá que eliminar 
los misiles y los molestos aviones de 
papel de su camino. Deberá utilizar 
su habilidad en el vuelo para evitar 
los truenos y las nubes de gas radio- 
activo. Estate atento, pues un simpá- 
tico amigo te lanzará de vez en cuan- 
do un artilugio desde una alfombra 
voladora. No dudes en capturarlo al 
vuelo, no te arrepentirás. 

Cada vez que en esta fase aparezca 
un enemigo nuevo, se situará en 
pantalla un medidor de la energía de 
nuestros adversarios, de forma que 
podamos apreciar cuánta energía les 
queda. Utiliza tus superpoderes con 
ellos. No parecen muy peligrosos, 
pero no te los tomes a la ligera. El 
estrafalario elefante rosa te producirá 
alguna que otra carcajada, pero no te 
fíes. Posee el arma más extraordina- 
ria que jamás hayas podido ver. 

Como el gato y el ratón 


Consigue las 
nueve páginas de 
los deberes antes 
de que Bart pueda 
despertarse 


una réplica del inefable Indiana Jo- 
nes. El famoso cazador de las pre- 
ciadas hojas de deberes afronta todo 
tipo de riesgos. Las piedras del suelo 
del templo pueden caerse en cual- 
quier momento. 

El siguiente mundo tiene como prota- 
gonista a un superhéroe; Bartman. 


En el quinto mundo hay un pequeño 
homenaje a los encantadores perso- 
najes del cómic, Itchy y Scratchy. 
No te darán ningún tipo de respiro 
y te atacarán con saña. Disponen 
de cuchillos, bazookas y lanzalla- 
mas, mientras que Bart sólo podrá 
defenderse con un rústico mazo. Si 
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Super Nintendo: arcade-aventura 


consigue sobrevivir a sus primeros 
ataques, es posible que encuentre 
más armas por la habitación. 

El último mundo posee una gran ori- 
ginalidad, pues Bart va a encontrarse 
en el interior de su propia sangre. 
Las páginas se encuentran protegi- 
das por un campo de fuerza circular, 
que sólo puede ser eliminado al po- 
nerse en contacto varias veces con 
el muñeco de la sonrisa. Además, 
hay dos tipos de virus letales que só- 
lo pueden ser destruidos si se hin- 
chan hasta que estallen. 


Uno de los 
enemigos 
que surcan los 
cielos tiene un 
aspecto bastante 
cómico, pero 
conviene no 
fiarse demasiado. 


En un sueño todo 
es posible. Bart se 
convertirá en un 
superhéroe, en un 
monstruo^, incluso 
en un sapo 

La dificultad de este cartucho radica 
en conseguir las nueve páginas de 
los deberes antes de que Bart se 
despierte. Por ello es muy impor- 
tante capturar todas las zetas po- 
sibles, para conseguir que finalice 
con éxito su extraordinaria aventura 
antes de que pueda despertarse. 
BART’S NIGHTMARE es un original 
juego con extraordinarios y divertidos 
gráficos que te engancharán a la 
consola desde el principio. Por si fue- 
ra poca la presencia del clan Simp- 
son para aficionarte a este juego, la 
complejidad y diversidad de las pan- 
tallas consigue que el interés no de- 
caiga en ningún momento.^j^ 

ANDRES GARCIA 


Para sacar ventaja | 

Cuando te queden pocas ze- 
tas, tendrás que crear el medi- 
dor. Las dos siguientes zetas 
que consigas actuarán como 
postes. Estos tendrán que es- 
tar suficientemente espacia- 
das para que quepa el medi- 
dor. En el Mundo del Viento 
salta sobre la cabeza de la es- 
tatua para obtener toneladas 
de puntos. Cada vez que sal- 
tes sobre el pez de tres ojos, 
conseguirás una almohada. Si 
lo haces tres veces, el premio 
será una vida extra. Conseguir 
tres almohadas suponen un 
nuevo cargamento de zetas. 

Si consigues un bote de soda, 
podrás eructar y limpiarás la 
pantalla de enemigos. Si sal- 
tas por encima de la pelota de 
baloncesto, aparecerá el mo- 
nopatín; éste sólo puede lle- 
varte hacia adelante o hacia 
atrás. Si disparas una pipa de 
sandía a la TV, tendrás una 
pequeña sorpresa. 


Solamente en 
un sueño se 
podría imaginar 
un viaje tan 
extraordinario 
como éste. 


I 
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De nuevo participamos en 
otra simpática aventura de la 
ya legendaria familia 
Simpson. Todo comienza con 
un “chivatazo” que el pelota 
de Smithers le ha dado a su 
jefe, Mr. Montgomery Burns. 
Y ésta vez es cierto: los 
beneficios de la central 
nuclear que Mr. Burns 
gobierna desde hace años, 
han decrecido desde que 
Hommer Simpson empezó a 
trabajar en ella. 


En 

la máquina tragaperras 
intenta sacar tres figuras iguales 
para acumular dinero. 
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P ara frenar la crisis, el malvado 
jefe Burns se ha propuesto ani- 
quilar no sólo a su desastroso emple- 
ado Hommer, sino también al 
resto de su familia. ¿Y qué 
mejor manera de encubrir 
sus planes, que regalarles 
desinteresadamente un 
tranquilo viaje alrededor del 
mundo?. 

Pero no sufráis porque el 
pequeño Bart Simpson, pe- 
se a su inocencia, ha sabido 
captar las verdaderas inten- 
ciones de Mr. Burns, y va a 
hacer uso de toda su astucia 
para erigirse en protector de 
los suyos. 


Turismo en monopatín 


Esta primera opción de juego 
que ofrece el cartucho está dividida 


como 
siempre, 
en varios 
niveles, 
con la pe- 
culiaridad 
de que ca- 
da uno de 
ellos se de- 
sarrolla en 
lugares tan 
diferentes co- 
mo China, 

Egipto, el Polo 
Norte o Holly- 
wood. De cada 
uno de ellos se 
han elegido los 
escenarios más 
representativos, 
como pueden ser la 
Muralla c,hina, las pirá 
mides egipcias, los la 


CONSOLAS 


C* ptmMltt 


BART VS. THE WORLD 

Rencillas familiares 
alrededor del mundo 


NES: arcade 






En el juego de las 
parejas escondidas 
se pone a prueba tu 
memoria 
fotográfica y, en 
muchas ocasiones, 
tu intuición. 


Guíate por la 
disposición de los 
números en la parte 
inferior de la pantalla. 
En el barco ten 
cuidado con los 
peligrosos orientales 
que Burns ha 
mandado para 
destruirte. 


gos helados, o simplemente el rodaje 
de una película. Por eso, mientras ju- 
gamos hacemos un poco de turismo, 
que nunca viene mal. 

La misión de nuestro travieso prota- 
gonista consiste en explorar todos los 
rincones de cada país para enfrentar- 


I 


-i I 


Cuando quieras coger los 
diamantes del barco pirata, 
acumula antes Krustys co- 
leccionadles, o de lo contra- 
rio caerás al mar. 

En el juego de las parejas de 
cartas, apunta en una hoja 
de papel la situación de 
aquellas que ya has desta- 
pado. Así es imposible fallar. 
En el viaje de Batí por la Mu- 
ralla China es muy difícil fre- 
nar el monopatín, por ello, 
calcula bien la distancia de 
salto. De lo contrario, la caí- 
da será peligrosa. 


se con el jefe de cada uno de ellos al 
final de cada nivel. Estos seres ma- 
lignos son familia de Burns que viven 
dispersos por distintos países del 
planeta, y han recibido claras instruc- 
ciones de destruir a todo aquel que 
se identifique con el apellido Simp- 
son. Para ello, se han encubierto ba- 
jo nombres tan sutiles como Fu Man- 
chú Burns, Ramsés Burns, Eric Von 
Burns o el abominable Burns de las 
nieves. La familia Burns es conocida 
históricamente por 
su maldad en casi 
todos los países 
del globo. 

Para facilitar su ta- 
rea, Bart Simpson 
cuenta con vidas, 
disparos y energía 
que son limitados, 
pero puede incre- 
mentar sus núme- 
ros recogiendo 
Krustys únicos o 
coleccionables, 
diamantes, zumo 
de uva, antifaces 
de Bartman... y to- 
da una variada ga- 


ma de ítems que le harán casi inven- 
cible en su intento. 

Además del juego principal, el cartu- 
cho contiene una segunda opción que 
consiste en cinco entretenidos juegos 
de una sola pantalla. Entre ellos po- 
demos encontrar puzzles deslizantes, 
máquinas tragaperras, parejas de 
cartas, iglúes que esconden Krustys, 
e incluso un pequeño Trivial Pursuit 
adaptado a la leyenda Simpson, en el 
que se pone a prueba tu conocimien- 
to sobre esta sin- 
gular familia y sus 
peculiaridades. 

La característica 
principal de éstos 
juegos de recreo 
es que, aunque en 
un principio pue- 
den clasificarse 
dentro del género 
de azar, se resuel- 
ven fácilmente si 
pones empeño y 
atención en ello. 
Así, tienes la opor- 
tunidad de tomarte 
un pequeño inter- 
medio entre uno y 


La conocida 
rivalidad entre 
las familias Burns 
y Simpson se 
traslada a los 
más exóticos 
escenarios 
alrededor del 
mundo 
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LAURA ORDOÑEZ 


tica riqueza cromática que 
define toda la gama de jue- 
Simpson. Si ade- 
más tenemos en 
cuenta que pone a 
prueba nuestro inge- 
nio y nuestra inteligen- 
cia estaremos ante un 
programa verdaderamente 
completo. Por ello, este es un 
cartucho muy recomendable 
para grandes y pequeños con 
el que podrán disfrutar juntos 
en sus horas de ocio. 


El sonido se caracteriza por una gran 
variedad de melodías, además de 
buenos efectos sonoros. 

Esto, unido al gran número de esce- 
narios que visita el protagonista y a ia 
segunda opción de juegos de azar, 
hace que BART VS. THE WORLD 
pueda ser calificado de todo, excepto 
de monótono. 


NES: arcade 


otro nivel, para descargarte de toda la 
tensión a ia que los enviados de Mr. 
Burns han logrado someterte. 

Confección de pantallas 

Los gráficos del juego central son de 
gran calidad. Destaca el realismo con 
que ha sido diseñada la Gran Muralla 
China, por la que Bart se desliza en 
su clásico monopatín, que permite ob- 
servar un efecto de scroll muy bien 
conseguido. 

En generai, la calidad de todos ios 
gráficos dotan al juego de un realismo 
poco común en es- 
tos programas de 
esta consola 
de 8 bits. 


Conducidos por 
Bart, Los SImpsons 
dan la vuelta al 
mundo. Es 
importante que 
acumules la mayor 
cantidad de krustys 
para llegar a buen 
puerto. 


La aventura principal podría definirse 
como un arcade en potencia, ador- 
nado con la caracterís- 
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GKEMUNS 2 

THE NEW ftOCH 


Ninlendo 


En el país de Ufouria, las Tres Llaves del Templo 
permanecen ocultas. Tu misión es encontrarlas. 


vive, a los mandos de una bestia de la carretera 
una aventura trepidante. 


KTUN 

OFTHE 

JOKHT 


CNínlemlfO 


Nintendo 


El Joker ha vuelto a Gotham. Y trae con él a una 
legión de supervillanos. 


Recorre peligrosas avenidas a bordo del coche mas 
sofisticado del mundo. 
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BnTERTPinmervT svsrerri- 


Con amigos como estos, ¿quien necesita enemigos?. 
Vuelven los gremlins y, esta vez, vienen a por ti. 
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Mega Orive: estrategia 


¡entras el bando ro- 
jo es conservador y 
ataca cuando está 
preparado, el bando verde 
se dirige al ataque sin 
previo aviso y sin reali- 
zar prácticamente nin- 
gún plan de batalla. El 
estratega amarillo tiende a 
pactar alianzas y el estra- 
tega azul es un lobo solita- 
rio y no quiere compartir la 
victoria con nadie. 

La primera opción que se 
nos ofrece es la de elegir 
nuestro estratega. En la 
pantalla aparecerán las 
características de ca- 
da uno de ellos y lo 
único que tienes que 
hacer es elegir el que 
más se acomode a tu 
estilo de lucha. La si- 
guiente pantalla es un 
paisaje marítimo en el 
que hay varias islas 
que debemos conquis- 
tar. Si seleccionamos 
una de éstas, aparece- 
rá en la pantalla su ex- 
tensión y los persona- 
jes con los que debe- 
mos enfrentarnos. 
Acto seguido, pode- 
mos elegir uno de 
ios terrenos y esco- 
ger el número de 
guerreros que que- 
remos que partici- 
un total 
con- 



MEGA-LO-MANIA 

Guerra a través 
de la Historia 


Cuatro bandos, dirigidos por maestros estrategas, se ianzan 
a ia iucha para conseguir el control supremo. Cada maestro 
dirige un color y tiene su propio estilo de lucha. 



Las guerras se 
desarrollan 
hasta en la 
época actual y 
es posible 
manejar 
aviones. 


quietar todas las zonas, por lo que 
deberás aprender a administrarlos 
muy bien. Tendrás que elegir la posi- 
ción de la isla en la que instalarás a 
tu ejército, y prepararte para la lu- 
cha. Las fases se dividen por épo- 
cas, cuando conquistes todo, te pro- 
clamarás dueño y señor de la era y 
pasarás a una mucho más avanzada 
tecnológicamente que la anterior, po- 
diendo ir desde la prehistoria a la era 
actual. 

La pantalla del 
juego se divide en 
dos porciones. La 
primera ocupa 
dos tercios y en 
ella se desarrolla 
la acción. En la 
segunda, contro- 
las las caracterís- 
ticas de tu ejérci- 
to, desde el tipo 
de armamento 
hasta la cultura. 


Si quieres tener una oportunidad de 
victoria frente a tu enemigo, lo prime- 
ro que tienes que hacer es preparar 
a tus guerreros fabricando armamen- 
to. Según la complejidad de las ar- 
mas y el número de personas que 
las fabriquen, tardarán más o menos 
tiempo en estar listas. También se 
pueden fabricar escudos para defen- 
der el castillo, si es que ha sufrido 
desperfectos tras una batalla. 

En un principio 
nuestro ejército se 
aloja en una casa 
rústica pero, si su 
nivel de cultura au- 
menta, construirán 
un castillo e inclu- 
so un fuerte casi 
indestructible. Para 
conseguir que el 
nivel cultural crez- 
ca, lo mejor que 
puedes hacer es 
construir armas. 


Haz historia 
con la invención 
de nuevos 
ingenios y 
conquistando a 
otros pueblos 





PLAYER SELECT 



escudos de defensa, planetarios, 
templos de culto, etc. 

En la parte superior del panel de op- 
ciones hay tres escudos y un perso- 
najillo que parece que anda. Si lo se- 
leccionamos, veremos que se pone a 
correr, esto quiere decir que la velo- 
cidad del tiempo ha aumentado y to- 
do se va a desarrollar mucho más 
deprisa, tanto las batallas como el 
tiempo de construcción. Esta opción 


La elección del 
estratega está en tus 
manos. Elige el que 
más te convenga. 


Tendrás que reforzar 
tu ejército antes de 
dirigirte al ataque. 


No te lances al ataque hasta 
que no estés armado hasta los 
dientes, por que la derrota se- 
ría segura. 

Procura hacer pactos de alian- 
za siempre que te sea posible, 
las cosas se pondrán un poco 
más claras. 


es aconsejable cuando se fabrican 
armas, ya que así no se tardará mu- 
cho tiempo en terminarlas. 

En el supuesto de los escudos hay 
dos si nos enfrentamos a un solo 
ejército, y tres si nos enfrentamos a 
dos. En el caso de que nos enfrente- 
mos a varios oponentes, podremos 
ofrecer una alianza a algún otro ban- 
do. Este podrá aceptarla o no. 
También a nosotros nos pueden 
ofertar una alianza, y decidir si la 
aceptamos. Esta opción es, en algu- 
nos casos, valiosa, por que, mientras 
nuestro ejército se forma, el bando 


Esta pantalla muestra el territorio a 
conquistar y los ejércitos con los que 
luchar. 
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aliado nos protege contra los 
ataques del enemigo. La tregua 
puede romperse en cualquier 
momento. 

Otro de los aspectos más atrac- 
tivos del juego es la posibilidad 
de escuchar lo que nos dicen los 
jefes de cada equipo. Las voces, 
en inglés, están muy consegui- 
das. La música no desmerece y 
los gráficos son 
todo lo buenos 
que se podía 
esperar de 
un juego de 
estas carac- 
terísticas.44^ 


CARLOS F. 
MATEOS 
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Unitros 




En tu ciudad cunde el 
pánico ante el imperio de 
alimañas callejeras. La 
corrupción policial la hace 
posible con una alianza a 
muerte. 














FRAGEn 



¡Tuya es la respuesta!. La 
Jey la marcarás con gol- 
pes que condenen a la 
miseria a tan indeseabies 
seres. 

¡La caiie es tuya!. 










Unitros 



J 



¡Sumérgete en otro 
mundo!. Conviértete en 
un delfín. La inteligencia 
más grande... donde la 
profundidad te acerca a 
la tumba. Tu rapidez de 
movimientos, el sexto 





sentido ultrasónico, y la 
búsqueda de un diaman- 
te... ¡Agudizan tu inge- 
nio!. Pero recuerda, un 
delfín no siempre ríe. 

Su defensa es vital. 
¡Mójate!. 





Unitros 



Sumérgete en la aventura más 
fantástica del Océano Disney. 
Defiende el territorio del Rey 
Tritón de las criaturas más infer- 
nales. Para ello, cuentas con la 
astucia de la Sirenita y la sabi- 
duría de Tritón. 

iUrsula, la bruja del mar surca las 
aguas!. 






Dos tíos grandes se han hecho 
socios en una nueva aventura. 
¡Búscate un socio!. Controlaréis sus 
pasos buriando obstácuios de io 
más divertidos. 
iVigiia tus espadas!. 

Puede que tu compañero no esté a 
tu aitura. 


Ei regreso dei Murciéiago para !a 
venganza fina!. Su enfrentamiento 
con ei pingüino no tiene preceden- 
tes. Este pájaro ridicuio y sus 
secuaces no tienen escrúpuios. 

Cat Woman no se sabe de qué va. 
¡Descúbrelo!. 

Puede estar contigo... o contra tí. 
La noche es tuya. 










Acompaña a Baloo en una apa- 
sionante vuelta al mundo. Vivirás 
frenéticas aventuras para conse- 
guir tu objetivo. iEI contrato del 
siglo!. Puedes jugar sólo o con un 
amigúete. De cualquier forma 
eliges personaje; Kit o Baloo. 

¡Haz las maletasl. 













Mega Drive: lucha 


EVANDER HOLYFIELD'S REAL 

DE AL BOXING 


U-, . 

Una buena táctica consiste en 
dar una serie de golpes al cuer- 
po y rematar con un puñetazo 
sobre el rostro desprotegido. 

No hay que tener excesiva pri- 
sa en ascender a las primeras 
posiciones, por lo que conviene 
intercalar peleas con rivales 
peor situados. 

Mantener siempre la guardia al- 
ta es la mejor forma de no reci- 
bir un elevado castigo. 


Mucho más que un 


cuadrilátero 


El actual campeón del mundo de los superpesados es el 
protagonista de este magnífico cartucho que permite realizar 
una completa carrera profesional dentro del apasionante 

mundo del boxeo. 


E l juego consta de dos modalida- 
des: exhibición y competición. La 
primera da opción a combates, contra 
la máquina o frente a un segundo par- 
ticipante, en los que se puede elegir a 
cualquiera de los púgiles, incluido el 
supercampeón Holyfield. 

El apartado de competición presenta 
su mayor aliciente en la creación de 
un boxeador tanto en su aspecto físi- 
co, (determinando el color y corte de 
pelo, la tonalidad de la piel, indumen- 
taria, etc.), como en el técnico, me- 
diante el di- 
seño de la 
defensa, la 
velocidad, 
la resis- 
tencia y 
la poten- 


Cuando 

el indicador de rostro está muy 
bajo, la sangre empieza a brotar 
en cada golpe. 


cia. Esto se consigue en el 
gimnasio, después de dis- 
putar peleas oficiales. 

La programación de 
los combates depen- 
de de si se vence o no 
a los rivales. Tras una 
/ictoria se puede es- 
coger a cualquier rival 
de nivel inferior o a 
uno que se encuentre 
como máximo tres pues- 
tos por encima. En caso de 
derrota, las posibilidades se 


COMfiOLA« 











El 

entrenamiento es fundamental 
para ascender en la clasificación 
por el título. 


Un directo con la 
derecha es una buena 
forma de mantener a 
distancia a los rivales. 


El árbitro 
decide quién es 
campeón según 
los puntos 
obtenidos o por 
K.O. técnico. 


Una carrera 
real dentro del 
difícil mundo 
del boxeo 


limitan a los si- 
tuados en el 
puesto Inme- 
diatamente su- 
perior o a uno 
de los colocados 
por debajo. 

Se asciende en la 
lista de aspirantes al tí- 
tulo mediante el intercambio 
de posiciones con los púgiles derrota- 
dos de nivel superior. Pero no hay 
que ser demasiado ambicioso, ya 
que tres derrotas consecutivas o la 
disputa de 40 peleas llevan implícita 
la retirada del púgil. 

Segundos fuera 

Si la planificación de la carrera profe- 
sional es muy completa, el desarrollo 
de los combates no es menos intere- 
sante. La gran variedad de golpes 
permite utilizar distintas estrategias a 
la hora de castigar el dorso o el rostro 
de los contrincantes. 

Para mostrar el estado de cada bo- 
xeador, incorpora un indicador de 
energía y resistencia, así como otros 
de los golpes recibidos en la cara y el 
cuerpo. Cuando llegan a un nivel muy 
bajo, un puño bien metido puede ser 


la causa de una 
caída o de la fi- 
nalización de la 
velada por K.O. , 
aunque todos se 
recuperan un po- 
co en el descanso 
entre asaltos. 

La acción se muestra 
desde una cámara 
elevada, representada 
en la parte superior 
de la pantalla, que 
se mueve por to- 
do el cua- 
drilátero. 

De esta 
forma se man- 
tiene un plano 
desde la cintura, aunque 
los contendientes se despla- 
cen por toda la lona. La cali- 
dad de los gráficos es mag- 
nífica, destacando el efecto 
de la sangre en el rostro de 
los boxeadores, que refleja 
la dureza de un deporte en 
el que sólo las grandes es- 
trellas como Holyfieid llegan 
a lo más alto. 

JAVIER ITURRIOZ 


objetivo del Juego es 
arrebatarle el título a 
Holyfieid. 


eMMPe/z HOLyneLP 
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SNEAKY SNEAKES 

Una serpiente muy 
glotona 


Game Boy: arcado 


W 



e la mano de 
Nintendo nos 
llega este divertido 
cartucho de Game 
Boy, en la que Sne- 
aky, una graciosa ser- 
piente, tiene que pasar 
por los distintos niveles 
del juego con un solo 
objetivo: comerse todos 
los animalillos que se en- 
cuentre por la pantalla. 

La tarea no va a resultar tan fácil co- 
mo parece, ya que la pequeña cule- 
bra se va a encontrar con numero- 
sas dificultades a la hora de realizar 
su cometido. 

Para pasar de fase, nuestra protago- 
nista tiene que abrir una puerta y es- 
to sólo se consigue subiéndose en 
una pesa que contiene una boia, que 
hay que hacer ascender lo suficiente 
como para tocar la campanilla que 
posee la pesa. 


^•1 


■T 


Durante los distintos niveles te 
encontrarás con numerosos 
agujeros en el suelo. Si te po- 
nes encima de ellos y pulsas el 
botón de disparo, lograrás pa- 
sar a una pantalla adicional en 
la que puedes obtener puntos y 
vidas extras. 


De esta manera se 
conseguirá abrir lapuerta.Para 
que la bola toque la campana, la ser- 
piente tiene que devorar a todos los 
animalillos que se encuentre y, a me- 
dida que se ios vaya comiendo, ira 
aumentando de tamaño hasta poner- 
se intermitente. Esta será la señal 
que nos indique que la serpiente pe- 
sa io suficiente para conseguir subir 
ia bola hasta la campanilla y de esta 
manera, puedes pasar a 
la siguiente 
fase. 

Para cada 
pantalla hay 
un tiempo 
determina- 
do, si no 
conseguimos 
hacerlo en 
ese intervalo 
aparecerá un 
hacha que \ 
acabará con la \ 
serpiente irre- 
misiblemente. 

Los animalillos 
que hay que co- 


merse salen de una especie de bo- 
las totalmente circulares, que al re- 
ventar pueden transformarse tanto 
en animales comestibles como en 
bombas, que si -con su explosión- 
consiguen alcanzar a la penqueña 
Sneaky, la reducirán de tamaño. Es- 
to supondría el tener que empezar 
desde cero con mucho menos tiem- 
po y, por tanto, más posibilidades de 
que aparezca el hacha y elimine a la 
indefensa serpiente. Los animalillos 
y objetos que tiene que devorar la 
serpiente son pájaros, peces y glo- 
bos. Todo lo demás perjudicará a la 
protagonista de la historia. 

DAVID 
GARCIA 
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■W SUP€ft AAflRIO LflND 2 

WBK Seis mundos más de 
50 foses poro 

^ W conseguir destronar ol 
! I malvado UUarlo del 
' trono del País de Mario. 
Toda una aventura por 
mundos desconocidos 
en los que tendrás que 
reunir ó monedas que te 
A abrirán la puerta del 
1 Castillo de Mario. 

I V en el camino, monstruos 
^ nuevos y viejos conocidos, 

/ Champiñones, estrellas y 
' Flores de Fuego para 
conseguir potencia extra, y 
Zanahorias Mágicas que 
convertirán a Mario en una 
Liebre voladora. 

La mayor aventura de Mario 
en tu GRM6BOV, por ahora... 


Vq está aquí. Va llegó: SUP6R MñRIO LRND 2 
€1 más divertido juego de todos los tiempos, 
el héroe del fenómeno GRM6BOV, ahora 
elevado ol cuadrado de Jugobilidod, 
gráficos y música. 

¡VoLio título! 


CMMEB 


ERBE SOFTWARE 3 

disi:bibuidor- i 

G/ Serrano. 24Ó •.iSQIB Mí,- 1 
Tei;'(?1) 458 16 58 • ái SBS.iji 


CONSOLAS 



El desafío de las águilas de acero 



Existen en el mercado muchos simuladores de vuelo para 
ordenadores, pero siempre es de agradecer que aparezcan 
también para las consolas. Es el caso del juego LHX ATTACK 
CHOPPER, que anteriormente ya conocíamos por la versión 
para PC. El juego reúne el efecto tridimensional de pilotaje de 
un helicóptero de guerra y la ejecución de más de treinta 
misiones bélicas distintas, donde se incluyen ataques a las 
tropas libias; no en vano es un juego donde ios helicópteros 
forman parte de la flota norteamericana. 


A l principio puede elegirse un 
helicóptero LHX o el modelo 
Apache, dentro de los cuatro niveles 
de dificultad posibles. Podemos ac- 
ceder a una fase de práctica, en la 
que intentaremos familiarizarnos con 
los mandos y controles, o pasar di- 
rectamente a recibir la información 
sobre la misión y los blancos asigna- 
dos. Si al concluir la misión se ganan 
suficientes puntos, puede conseguir- 
se un ascenso hasta alcanzar el gra- 
do de coronel. También, dependien- 
do de la buena marcha de la opera- 
ción bélica, podrá obtenerse una me- 
dalla por los méritos contraídos. 

El armamento consta de un cañón 
ametrallador con disparo a ráfagas 



Es posible ver el helicóptero i 

desde cualquiera de las diez 
panorámicas disponibles. 


-eficaz para destruir objetivos fijos- 
y misiles Helifire, que necesitan man- 
tener un blanco hasta que se alcance 
el objetivo, o misiles sidewinder, muy 
útiles contra enemigos en vuelo. Una 
vez que aparezca el blanco en pan- 
talla, sea un edificio o un enemigo. 
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Para sacar ventaja 

Para fijar el blanco hay que 
aproximarse lo suficiente y es- 
to se aprecia mediante un 
rombo situado sobre ei rectán- 
gulo. 

No olvidemos observar ei por- 
centaje de posibiiidades de 
acertar. 

Es aconsejable volar en zig- 
zag para evitar los cañones 
enemigos. 

Si queremos eiiminar los tan- 
ques, hay que dispararles por 
detrás. 

Los aviones enemigos no de- 
ben preocuparnos, a menos 
que volemos a gran altura o 
nos pongamos a tiro de sus 
armas. 





Con la ayuda 
del mapa, tenemos a nuestra 
disposición el lugar exacto 
en el que se debe ejecutar la misión. 



Dispones de una 
nave equipada 
con las armas más 
mortíferas, pero 
vas a enfrentarte 


ATMCIC 
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tendremos que con- 
suitar un indicador 
que nos mostrará 
ei tanto por ciento 
de posibiiidades de acertar. Como 
es iógico, en ei caso de 
contar con un porcenta- 
je elevado efectuare- 
mos el disparo sin 
más diiación. 

En cuaiquier momento 
dei combate se puede 
consultar el mapa, 
que cuenta con la 
ubicación del lugar 
de despegue y ate- 
rrizaje de nuestra na- 
ve, así como ei aero- 
puerto aiiado, ei enemi- 
go y ei bianco que nos ha 
sido asignado. 


con un enemigo 
acostumbrado 
a matar 



En ia cabina dei 
piioto puede ele- 
girse una de las 
diez posibies pa- 
norámicas, des- 
de ias que se 
puede observar 
con todo detaile 
nuestra situación 
y ei movimiento 
de ias tropas del 
adversario. 
Haciendo uso de 
ia opción HUD 
(Visuaiización de 
información dei parabrisas) se pue- 
den ver diversos datos de vueio 
-veiocidad, aititud- sin que sea ne- 
cesario mirar hacia abajo en el inte- 
rior de la cabina. 

Los enemigos cuentan con carros de 
combate, cañones antiaéreos, mi- 
siles tierra-aire, aviones y también 
helicópteros. 

Este cartucho para Mega Orive pro- 
porcionará muchas horas de entrete- 
nimiento si conseguimos hacernos 
con todos los mandos de la nave, al- 
go que se nos antoja, cuando me- 
nos, complicado. 

ANDRES GARCIA 
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AHORA ¡REBAJAI 


VENTA POR CORREO GARANTIZADA. 
A TODA ESPAÑA. 






FORMAOS 


AIRMORS Amm 

G0BUN3I AmmA 

GOBUINSII A ♦ 

ABANDONEDPIACES a ♦ 

WEEN A ♦ 

ACORAZADOS ai« 

ELVIRA A ♦ 

INDIANA JONES AND 
IHEfAÍEOFAÍlANnS Amm 

MONKEYISIAND Ammm 

ELVIRA2 Amm 

HEARTOFCHINA 
IARRY5 


AMIGA PC3I/2 

PC3I/2 PC51/4 

PC5I/4 VGA254C 

4.495 — 

3.995 5.955 

3.995 5.995 

4.495 4.995 

3.995 5.995 

3.995 

4.995 4.995 

6.150 6.150 

6.900 7.490 

4.995 ---••• 

7.990 8.490 

7.490 7.990 


muLO 


FORMAOS 


SJACEQUESTIY 

SIMEARÍH 

MFINESTHOUR ab« 
FASCINAnON abba 
AGE abba 

lACOlAIENA abba 
ESSMEGA ♦ 

CHESS2175 abb 

BARGONAHACK abba 
aYMPICSGAMES ♦ 
CRIMEOIY abb 

INCA ♦ 

F-16C0MPIL0TABB 


AMIGA PC3I/2 
PC3I/2 PC51/4 
PC5I/4 VGA25ÓC 

6.990 7.490 

6.650 --™ 

5.990 -- 
3.995 5.995 

3.995 5.995 

4.995 5.995 

5.995 

3.995 — 
3.995 5.995 
3.150 4.995 
3.450 

6.995 

2.650 ~ 


W 

HOOK 

MCKYBOOM 

DISCOVERY 

lASERSQUAD 

\fll0NGSFIElD 

OF CONQUES! 

SWORDOF 

HONOUR 

GNOME ALONE 

STORYONE 

ARMRIORS 


FORMAOS 

ABB 

ABB 

ABB 

BBB 

ABB 

ABB 

ABB 

ABBB 

♦ 


AMIGA PC3I/2 
PC31/2 PC51/4 
PC51/4 VGA25ÓC 

2750 — 
W5 

3>150 -- 
4.995 4.995 


3.450 “™ 

3^ -- 
3.450 ~~~ 
5.995 5.995 
5.995 5.995 


PRECIOS INCLUIDO I.V.A. PRECIOS VAL 

CLAVES PARA IDENTIFICACION Di 

AMIGA PC 5 1/4 =■ PC 3 1 


CARTUCHOS DE VIDEOJUEGOS 
MRA CONSOLAS. 

GAME BOY, NINTENDO, SUPERNINTENDO 
GAME GEAR, MASTER SYSTEM, 
MEGADRIVE, TURBOGRAFX (NEC). 

Pide el juego que quieras 
para lu consola favorita. 

PREGUNTA POR NUESTROS SUPERPRECIOS. 

(91 


TEGi^ 


TITULO 

FORM/VOS 

m 

VULCAN 

BB 

2.450 

ANCIENTBAniES 

mm 

2.450 

FINAL CONFLÜ 

ABB 

2.850 

COHORT 

Amm 

2.850 

MERCHANTCOLONY 

ABB 

2.850 

CABAlLKAm 

ABB 

2.850 

FORTAIACHE 

ABB 

3.150 


mULO FffliMOS m 

0PERA110NCW AB* 3.150 
MEDIEVALWRIiiORS abb 3.150 
SAMURAI ABB 3.350 
FKMRCOMMAND abb 3.350 
AIRBUaS ABB 3350 

mmmm 

NAFOI£ONIO\S abb 3350 


QUARTH: 2.400.- • KICK OFF: 4.750.- 
PACK 4x1 : 4.750.- • XENON II: 4.750.- 

NINJA TARO: 4.750.- ^ 

NINTENDO N 

EliTE: 7.400.- • KICK OFF: 7.400.- • TURRICAN: 7.400.- 

SUPERNINTENDO 

POPULOUS: 8.900.- • KICK OFF: 8.900.- 


SüriiiiiilgMI 


mmo FORMMos m 

AIRWWRS CDROM 7.995 

E.S.S.MEGA CDROM 7.995 

FASONAnON CDROM 9.975 

G0BUIINS2 CDROM 7.995 

INCA CDROM 7.995 

WEEN CDROM 7.995 


TITULO 

FORMAOS 

HSTORIA 


INTERMINABLE II 

ABB 

CHESS2150 

ABB 

W.OLYMPIAD 

BB 

ROGERRABBIT 

ABB 

ASÍERIX 

ABB 

OUVER 

ABB 

TRASURETRAP 

BB 

R-IYPEII 

A 

NINJARABBÍT 

mm 

ABRACADABRA 

ABB 

PACKESMGA 

mm 


MO FORMAOS 

BABAm ABB 
CAPERUCIIAROJA abb 
HUNIER A 

BEASTBUSIER a 

DEUÍEROS A 

WRECKER BB 
PUERÍOSESCAIA mm 
ECOPHANTOM abb 

sum B 

LONEWOLF mm 
WGCHLD BB 
FUIURECIASSIC mm 


nnjLO FORiwos 

UBRODEIASELVA abb 
VIRUS KIllER bb 
AFRIKAKORPS a 

EMMANUEUE abb 
LEGENDOFDJEL Amm 
KULT ABB 

GHEISA ABB 
HillSIREET ABB 
ON SAFARI B 

ROTOR BB 


muio 

FORMAOS 

m 

TIIUIO 

FORMAOS 

m 

MO 

FORMAOS 


SWIKSOOZE 

A B 

250 

BRIX2 

B 

250 

FROSÍBYÍE 

. A 

250 

SIARIW 

A B 

250 

SIARBIAZE 

A 

250 

SfACESWlON 

A 

250 

Hmmi 

A B 

250 

FIGHTERMISSION 

A 

250 

MARZONE 

A 

250 

OCAGO 90 

A B 

250 

DOGSMAR 

A 

250 

5tíi.GEAR 

A . 

250 

SUPERSIQ 

A B 

250 

PROSPEaOR 

A 

250 

ICE HOCKEY 

A 

250 

QUADRAUEN 

A B 

250 

m 

A 

250 

SlAfER 

A 

250 

KARIINGG.R 

A 

250 

lAS VEGAS 

A 

250 

SIE 

A 

250 
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FORMAOS 

m 

AEG 

5.500 

AEG 

4495 

▲bg 

2.450 

AEG 

6.500 

AEG 

4495 

■ G 

3.150 

AEG 

4495 




FORMAOS RU! 


KlCKOfFIl 
MANCHERÍERI 
MANOdESlERIl 
60XMG MANAGER 
SQUASH 

OPERA SUPEROT 
ÍACEOFF 


2450 
2.450 
3.150 
2.850 
■o. 3.150 
4495 
2850 


MO 

RUGBY 

SUPERSKill 

UPOFF 


FORMAOS m 

3.150 

3.450 

A 3.995 




OiyMPICSGAMES 

mm ARO 

JOHNBARNES a 


2850 

2850 

3.450 


JUEGOS EDUCATIVOS 


HAZ TU PEDIDO CON SOLO MOVER UN DEDO 

( 91) 61 1 65 83 


TELEfTlflCH 


P.V.P. 6.600 PTA. 

Uno palanca como la de las máquinas de monedas. 

Sin duda, lo más duro y pótenle del mundo de los ioysticks. 
Versiones poro: PC ( 1 5 RNES) MEGA ORIVE 


Versiones poro: PC (15'rtNES) MEGA ORIVE 

STANOARO(9PINES)NINTENOO 
YSUPERNINTENOO 


NEC 


URBOGÜFX 


CONSOLA 16 BITS 


13.900 

( I.V.A. Incluido ) 


GAME COMMAHDER 

SUPER NINTENDO 

' mém I"" I" .flM»'!*» 

M «Ibm adiciotMles 
' n Shwt FigUw II 

P.V.P. 9«OUU PTA. 

AUTO FUEGO • TURBO FUEGO • SLOW MOTION (2 VELOCIDADES) 


POR 

se? 


3 ^ 


Av. Petróleo, s/n, nave 10 
Pol. Ind.S. José deValderas 
Tel. (91) 611 65 83 -Fax (91) 612 26 07 
28917 MADRID 


CUPON DE PEDIDO 


INGLES ; MULTIPERCEPCIONES 


MO 

FORMAOS 

P.VP. 

MO 

FORMAOS 

P.VE 

PRlMEROSraB^NGlES 

AGG 

1.350 

IDSTRESCPIOSSEDIVTO 

ABG 

1.350 

(Inglés nivel inldociónl 
BTOPORHYMIWIK 



lOSPEQUB^CA^ORESB^ELBOSQUE 

ABG 

1.350 

AEG 

1.350 

PICSOU, CAZAIS DEllESORO 

AEG 

1.350 

U nivel medio inferíal 
mAB^ELPAISDELfilGBB^ 
(Inglés nivel medio qM 
SlGMAB^OXíORD 


1.350 

B^l^NoSésomol 

ABG 

1.350 

AEG 

mACONlARIBarrioSésomol 

lASTDRIUGASNNIAlbVbeltaalMundol 

ABG 

AGG 

1.350 

1.350 

AEG 

1.350 

DESCUBREl(5Q8años| 

AGG 

1.350 

l^lóridsuperíal 
(Inglés nidpafeccionomieftlol 

AEG 

1.350 

DESaJBRE2tóQ9Qños 

DESCUBRE3^Qlloños| 

AGG 

AGG 

1.350 

1.350 


N= DE CUENTE NUEVO [ 

NOMBRE EDAD 

APELUDOS 

DIRECCION 

POBLACION PROVINCIA 


CODIGO POSTAI TELEFONO 

FORMA DE PAGO: CONTRAREEMBOLSO. NO ENVIES DINERO AHORA. XII - 2 


TITULO 

FORMATO 
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250 

TOTAL 
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NES: arcade 


KNIGHT RIDER 


D e partida, se ofrece la posibili- 
dad de cumplir una misión o 
simpiemente conducir contra reloj. La 
principal diferencia entre ambas con- 
siste en limitarse a conducir lo más 
rápidamente posible o en disparar y 
ser disparado. Cada misión debe 
completar la distancia entre tres ciu- 


Los enemigos 
de final de 
fase se 
diferencian 
por su color 
negro 
brillante. 


dades, hasta recorrer un total de quin- 
ce. Esta ruta tiene su origen y destino 
en Los Angeles, donde la Fundación 
-organización propietaria del coche 
fantástico- planea las operaciones. 
Antes de empezar, Devon informa so- 
bre algunos aspectos de los enemi- 
gos, lo que permite seleccionar los 
complementos tecnológicos según la 
naturaleza de los mismos. Entre ellos 
encontramos combustible extra, au- 
mento de la potencia, armamento o 
un escudo protector más resistente. 
Todas estas variables se encuentran 
recogidas en el completo panel de 
mandos, que también incluye otras. 


Una de las formas de 
mejorar las características 
del coche es atrapando las 
letras que se desprenden de 
los automóviles de color 


A raíz del éxito televisivo de 
la serie de igual título, un 
coche con personalidad 

propia recorre 
las 

carreteras 
de 

Estados 
Unidos 
para 

combatir a 
poderosas 
organizaciones 
criminales. 


ii-v- ■■ ■ 


El coche 
fantástico 
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Kitt puede ser reforzado con 
diferentes complementos antes de 
empezar cada sector, 

como el tiempo límite, el radar o el in- 
dicador de distancia de la población 
más próxima. Aparte de esto, Kitt 
dispone de un turbopropulsor que 
le permite saitar obstácuios en situa- 
ciones apuradas. 


En el transcurso 
de las misiones 
pueden 

adquirirse armas 
especiales y 


El turbopropulsor es muy efec- 
tivo para saltar vehículos con 
menor velocidad, pero no con- 
viene abusar de su uso, ya que 
gasta mucho combustible. 
Para recoger las letras que 
desprenden algunos coches, 
hay que situarse justo detrás 
de eilos. 

Es importante adecuar las ca- 
racterísticas de Kitt a ias condi- 
ciones de cada misión. 


Una vez en la carretera, es funda- 
mental distinguir entre los diversos ti- 
pos de vehículos que van aparecien- 
do. Los azules pertenecen a pacífi- 
cos usuarios, por lo que destruirlos 
disminuye el tiempo. Los rojos y ama- 
rilios van armados, aunque ai eiimi- 
nar a uno de los últimos se des- 
prende una letra que al ser reco- 
gida mejora las prestaciones 
del coche. Esto mismo suce- 
de con los camiones de la 


este 


E/ camión de la 
Fundación se 
diferencia de 
otros vehículos 
negros por el 
emblema de 
color blanco. 


El panel de 
mandos permite conocer en todo 
momento el estado de Kitt: 
velocidad, tiempo transcurrido o 
puntuación. 


no es necesario dispararles. Por úl- 
timo, en la entrada de cada ciudad, 
un enemigo de color negro brillante 
constituye el obstáculo final. Estos, 
en las dos primeras poblaciones de 
cada misión, huyen al ser alcanzados 
pero en la tercera es imprescindible 
destruirlos por completo. 


JAVIER ITURRIOZ 
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Cu ptknttiUe 


TRIVIAL PURSUIT 


Un reto a la 
inteligencia 


U no de los 
juegos de 
mesa más vendi- 
dos en el mundo 
se incorpora a las 
consolas. El popu- 
lar TRIVIAL, que ha 
hecho las delicias 
de millones de per- 
sonas en todo el 
mundo, se ha con- 
vertido en un reto pa- 
ra todos aquellos que 
se atrevan a poner a 
prueba sus conoci- 
mientos. 

Desde un tablero desa- 
rrollado con scroll, cada uno de los 
seis jugadores que pueden tomar 
parte en la 
competición 
acceden, 
previa tira- 
da de dado, 
a una de 
las dos pre- 
guntas que 
son señala- 
das en la 
pantalla. 

Como en el 
TRIVIAL tra- 
dicional, es posible elegir el tema en 
el que los conocimientos del partici- 
pante estén más reforzados, y éstos 
van desde la Historia a la Geografía, 
pasando por los espectáculos, las 
Ciencias Naturales, la Literatura o 
los deportes. Como maestro de ce- 
remonias tenemos a Russell, un sim- 
pático muñeco, mitad pingüino, mi- 


Un 

simpático personaje 
nos hace preguntas de ia materia 
que hayamos eiegido. En ei juego 
pueden participar un totai de seis 
jugadores con sus respectivos 
nombres y también pueden 
abandonar o volver a ia 
partida en cuaiquier 
momento. 


tad profesor, 

que nos acompaña en la 
tirada de dado y nos lleva hasta el 
escenario en donde se hacen las pre- 
guntas, acompañadas de música. 
Aquél cambia y se transforma en una 
elegante biblioteca, en un cine con 
butacas incluidas o en un salón de 
música con piano. 

El cartucho ofrece cuatro idiomas pa- 
ra elegir, y de esta forma es posible, 
incluso, poner al día los conocimien- 
tos de inglés, alemán o francés y, por 
supuesto, español. Cerca de 2.000 
preguntas, con un nivel no excesiva- 
mente complicado, saltarán a la pan- 
talla. Pero no hay que preocuparse, 
pues nuestras meninges conseguirán 
superar este reto cultural. 


SUSANA VILLALBA 
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FIGHTING SIMULATOR 


E ste cartucho de la consola Game 
Boy cuenta con una interesante 
novedad. Se trata de la posibilidad 
de acceder a un simulador de lucha 
o a un juego con movimiento de 
scroll, mediante'las opciones master 
o standard. 

Rick va a enfrentarse con los Drago- 
nes de la Oscuridad en 


Rick, el 

guerrero 

volador 


proporcionan información 
sobre el Dragón de la Os- 
curidad. 

Durante la lucha con el guerrero del 
final de cada nivel, aparecerá un cír- 
culo sobre el cuerpo de Rick o sobre 
el de su rival. En el primer caso de- 
fiéndete, y ataca cuando se en- 
cuentre sobre tu enemigo. 

Si aparece un asterisco sobre el 
cuerpo de tu oponente, podrás 
golpearle varias veces seguidas 
sin que te responda. En total 
son cuatro los niveles que hay 
que superar para finalizar con 
éxito la aventura. 

En la opción de lucha hom- 
bre a hombre puede elegirse 
un juego de un solo comba- 


debe romper todos 
los bloques que encuentre a su 
paso para conseguir nuevas armas. 

su intento por conseguir las cinco 
medallas que configuran el apreciado 
Medallón. Durante su andadura, va 
a encontrar todo tipo de adversarios, 
y para llegar al final de cada nivel 
tendrá que enfrentarse con diversos 
luchadores. Mientras avanza, Rick 
deberá romper los bloques para re- 
cibir los diferentes ítems. El agua 
mágica hace que recupere su fuerza, 
la moneda consigue aumentar su 
puntuación, y los archivos secretos 


Son varias las modalidades 
de lucha a las que es posible optar 
para cada jugador. 


Para sacar ventaja 

Si manejas al luchador de 
kung-fu, podrás lanzar a tu 
adversario cuando le cojas del 
brazo y pulses el pad hacia 
abajo y los botones A y B. Si 
tu indicador de KO se encuen- 
tra al máximo, podrás utilizar 
una técnica especial pulsando 
a la vez ^ ^ el pad y 
los dos 
botones. 


te o de tres, así 
como tres ni- 
\ veles de difi- 
cuitad. 

■ En este caso 
se opta por 
un luchador con 
unas características 
específicas, según 
sea la modalidad 
que practica. Las op- 
ciones de que dispone- 
mos son kung-fu, kárate, lu- 
cha, wrestiing, boxeo, artes 
marciales y doble espada. 

ANDRES GARCIA 
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CONSOLAS 


Gome Boy: arcado 


L a portátil de Nintendo regresa 
con otro más de sus ya conoci- 
dos juegos de invasión alienígena. 
El protagonista de la historia es 
un humanoide llamado Kevin, que se 
ha aliado con un robot para liberar 
a su hermana Connie de estas mal- 
vadas criaturas. Kevin puede usar un 
disfraz de robot para introducirse 
en el cuartel general alieníge- 
na. Para ello, tiene que 
atravesar nueve fases y 
descubrir las pantallas 
de avance o, en caso 
contrario, se verá 
forzado ’a en- 
frentarse di- 
rectamen- , 
te con 


un peligroso monstruo 
sideral. 

Los esfuerzos de Kevin 
serán más fructíferos si 
explora cada uno de 
rincones del espacio y 
recoge todos los ítems 
que restablecerán su 
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Gri0inalidad: 

Sonido: 


energía y 

le proporcionarán mu- 
niciones, alas y cuerdas; 
éstas son imprescindibles 
para sortear los derrumbamien- 
tos del suelo galáctico. 

El juego en sí es bastante parecido a 
BATTLE UNIT ZEOTH, con el alicien- 
te de que el recorrido no es sólo hori- 
zontal, sino que cuenta con 
plataformas deslizantes. 

La calidad de los gráfi- 
cos, sin llegar a ser 
mala, no supera lo ante- 
riormente visto en otros 
arcade de plataformas. 
El sonido se mantiene 
también dentro de la 
tónica general, y la me- 
lodía varía en función 
de la vulnerabilidad del 
protagonista. ^ 

LAURA ORDOÑEZ 


65 


El doble 
disparo es 
un arma que 
nos permitirá 
acabar 
fácilmente 
con la 
mayoría 
de ios 
monstruos 
del espacio. 


El espacio está infectado con todo 
tipo de criaturas que dificultan la 
misión del protagonista. 


Para sacar ventaja | 

Cuando dispares contra un I 
alienígena, mantente alejado I 
hasta que explote, ya que hay I 
veces que al estallar se repro- I 
ducen y te hacen perder el 1 
disfraz. n 

Si Kevin parpadea, es prácti- i 
camente indestructible, apro- i 
vecha para atacar a todo 1 
aquello que se te cruce en tu g 
camino. ^ 

Para destruir rápidamente al f 
jefe alienígena trata de conse- | 
guir el arma de disparo triple: \ 

es más efectiva. ^ 


STAR SAVER 

El rescatador espacial 
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ROADBLASTERS 



La carrera por la 
superviiíencia 

Nos encontramos en un desolador futuro en el que impera la 
iley del más fuerte y donde la única diversión es un carrera 
automovilística en la que todo está permitido. Este es el 
argumento de ROADBLASTERS, un cartucho para la consola 
Nintendo que nos recuerda sospechosamente a SPECIAL 
CRIMINAL INVESTIGATION para Master System. 



IN TfiTJK 


iXSCOREl 


L a competición futurista es una 
mezcla de alta velocidad y com- 
bate bélico. Los participantes son ve- 
hículos blindados, sofisticadas moto- 
cicletas e incluso veloces bólidos 
4x4. 

El jugador dispone de toda su artille- 
ría láser para eliminar a sus adversa- 
rios y, además, tiene la posibilidad 
de utilizar armas especiales como 
cañones, misiles crucero o electroes- 
cudos. El cañón UZ tiene un alcance 
mayor que el arma convencional, 
mientras que los misiles cru- 
cero eliminan a todos 


los enemigos que aparecen en pan- 
talla. Todo este armamento lo recibi- 
rá el protagonista desde un inespe- 
rado y salvador helicóptero. 

El combustible escasea, y por 
eso es importante conse- 
guir todas las bolas 
verdes y naran- 
jas posi- 
bles. 
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que aumentarán la canti- 
dad de fuel. 

ROADBLASTERS es 

un cartucho un tanto 
monótono, pues está 
compuesto por cin- 
cuenta niveles en 
los cuales la varia- 
ción es escasa, aun- 
que la acción no de- 
cae mientras se in- 
tenta alcanzar el si- 
guiente punto del 
rally. 


Los misiles 
crucero son el 
arma definitiva, 
pues consiguen 
eliminar a todos 
I6s adversarios en 
pantalla 


ANDRES GARCIA 
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NES: arcade-plalafermas 



ace unos cuantos años, una 
máquina llamada BOMB 
JACK encandiló a los usuarios de 
los salones recreativos. Ahora, 
en tu consola NES po- 
• drás disfrutar de un 
juego basa- 
do en aquel 
mítico pro- 
grama. 

El objetivo 
del juego con- 
siste en reco- 
rrer una gigantes- 
ca pirámide y re- 
coger todas las 
bombas que apa- 
rezcan ante los ojos 


Avanza rápidamente y no te 
detengas a coger bombas o 
abrir cofres, excepto cuando 
estés en una de las habitacio- 
nes cerradas, en las que tie- 
nes que recoger todas las 
bombas para escapar. 

Si encuentras una puerta ce- 
rrada, abre el cofre más cer- 
cano; en él, normalmente, se 
encuentra la esfinge que la 
abre. Para salir de la sala de 
torturas, sitúate entre el suelo 
y una plataforma y salta mu- 
chas veces para que el mar- 
cador de tiempo vaya más rá- 
pido. 




MIGHTY BOMB JACK 

Cuidado con 
las bombas 



del protagonista. A su 
paso por las diferentes habitaciones 
encontrará diversos enemigos que 
entorpecen la búsqueda de la salida 
de la construcción egipcia. 

Entre los adversarios, BOMB JACK 
puede encontrar arañas, murciéla- 
gos, momias, esqueletos y otras 
trampas que efectuarán suicidas ata- 
ques contra él. Una importante ayuda 
son los cofres que aparecen en pan- 
talla, y que al ser abiertos conceden 
importantes logros o provocan que 
aparezcan nuevos adversarios. Entre 
las ventajas está 
el icono con una 
“P” en su inte- 
rior, que, al ser 
recogido, pa- 
raliza a los 
enemigos du- 
rante breves 
instantes y los 
transforma 
en mone- 
das que 
pod re- 


Los cofres 
encierran 
Interesantes 
ayudas, como la 
esfinge que abre 
las puertas. No 
obstante, en 
ocasiones, 
también 
esconden 
desagradables 
sorpresas. 


mos recoger. También hay bolsas de 
dinero, nuevas bombas, botellas de 
energía, o las esfinges, que abren 
caminos secretos en la pantalla. 

El cartucho cuenta con gráficos 
agradables, aunque no muy bien de- 
finidos, y el sonido se limita a una re- 
petitiva rnelodía. De todas formas, el 
juego invita a continuar hasta lograr 
salir de la laberíntica pirámide. 4^ 


ANTONIO GREPPI 
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de SUPER NINTENDO. Gararás en todos 
los frentes de la diversión. 

El Nintendo Scope, un bazooka inalámbrico de casi 
un metro de largo que funciona por infrarrojos. Disfruta al máximo de los 6 juegos 
de acción que van incluidos en tu Nintendo Scope. Y el Mario Paint, un ratón y 
un cartucho que se las pintan solas. 

Con él podrás crear tus propias imágenes e inventar nuevas dimensiones, eligiendo colores 
texturas e ilustraciones. Ponles música y pásalos a video para que todos lo vean. 

Con unos aliados así, nunca perderás. 


ERBE SOFTWARE S.A. 

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO 

C/ Serrano, 240 • 2801 6 Madrid 
Tel. (91) 458 1 6 58 • Fax 563 46 41 






JOE & MAC: 
CAVEMAN NINJA 

Trogloditas 
al rescate 



Basado en la máquina 
recreativa de su mismo 
nombre llega ahora, para 
Super Nintendo, un divertido 
cartucho que nos trasiada a 
ia Edad de Piedra, en una 
cruei lucha por el rescate de 
las mujeres de la tribu de Joe 
y Mac. 



Este diablillo es 
el culpable del 
secuestro de las 
mujeres de tu 
tribu. Debes 
derrotarlo si 
quieres 
rescatarlas. 





T ras una partida de caza, Joe y 
Mac se llevaron una desagrada- 
ble sorpresa: las mujeres de su tribu 
habían sido raptadas. Para rescatar- 
las debemos recorrer una serie de fa- 
ses por un gran mapeado, liberando a 
las féminas secuestradas por los jefes 
de cada tribu rival. 

El mapeado se divide en tres tipos di- 
ferentes de zonas: rojas, en las cua- 


les nos enfrentamos a los enemigos; 
blancas, en las que grabamos la par- 
tida para no comenzarla desde el 
principio: y azules, en las cuales hay 
desde zonas de bonus a enemigos 
de gran tamaño. Algunos caminos 
están cortados, y sólo lograremos pa- 
sar con las llaves que Joe encuentre 
por el camino. 

El cartucho ofrece la posibilidad de 
que tome partida en la 
aventura un solo juga- 
dor o incluso dos simul- 


El número de vidas 
extras que aparecen 
en pantalla depende 
del nivel de dificultad. 
Es posible conseguir 
más si accedemos a la 
pantalla de bonus. 


táneamente. También existe una mo- 
dalidad especial de juego, llamada 2 
PLAYERS SUPERGAME, en la cual 
podemos dañar a nuestro compañe- 
ro al dispararle sin querer o querien- 
do, claro está. 

Entre los enemigos que Joe encuen- 
tra en su aventura, además de los 
trogloditas de la tribu enemiga, están 
los dinosaurios que habitan sus tie- 
rras. Estos son de las más variadas 
especies, pero todos ellos con el mis- 
mo objetivo: devorar a Joe en cuanto 
aparezca ante sus ojos. Para derro- 
tarles contamos con diversas armas 
como el hueso, el boomerang, la rue- 
da o el fuego. 

Cada una de nuestras escasas vidas 
está compuesta por cinco corazones 
que conforman la barra de energía y 
que perderemos con los ataques de 
los enemigos o con los accidentes 
del terreno, en el caso de abismos 
nos quitarán una vida completa. Ésta 
puede recuperarse en mayor o me- 
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mos recoger vidas extra (representa- 
das por el símbolo 1UP), armas, o las 
llaves que permiten acceder en el 
mapeado a las zonas azules. 

JOE & MAC: CAVEMAN NINJA 
cuenta con buenos gráficos, desta- 
cando los scroll de fondo de pantalla, 
y los gigantescos sprites de los 
enernigos de final de fase. Aun- 
que los héroes cuentan con po- 
cos movi- 
mientos j 
éstos son 
rápidos y 
hacen que 
su manejo 
sea 
agra- 
dable. 


Diferentes melodías acompañan en 
cada fase a los gritos y aullidos de los 
protagonistas. Una grata sorpresa es 
descubrir que el español se encuen- 
tra entre los cinco posibles idiomas 
en el que aparecen los mensajes en 
pantalla. Ak 


ANTONIO GREPPl 
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El español es 
una de las 
cuatro 

opciones para 
mensajes en 
pantalla 


ñor medida, dependiendo del tamaño 
de los alimentos que encontremos 
por el camino, como los muslos de 
pollo o las chuletas. 

Otros objetos fundamentales para el 
desarrollo del juego son los huevos, 
que pueden encontrarse directamen- 
te en el decorado o a lomos de algu- 
no de los diferentes enemigos. Exis- 
ten cascarones de diferentes colo- 
res. Los marrones claros contienen 
en su interior enemigos o armas y en 
los rojos aparecerá un pteranodonte 
rojo que nos llevará volando hasta 
una fase de bonus, en la que podre- 


rp jru 


Los enemigos de final de fa- 
se no son difíciles de supe- 
rar, sólo has de encontrar la 
posición exacta en la pantalla 
desde donde les puedes dis- 
parar sin ser alcanzado, 
siempre teniendo en cuenta 
que el punto débil de todos 
ellos es la cabeza. 

La mejor y más poderosa ar- 
má es el boomerang, seguida 
por la rueda. 

Cuando quieras abrir uno de 
los huevos procura hacerlo 
desde una posición lejana, ya 
que si no lo haces así es po- 
sible que baje tu escasa 
energía. 


Los dinosaurios 
son ios enemigos 
más peligrosos, 
pero también hay 
otros animales 
prehistóricos que 
entorpecen 
nuestra labor. 


Como en otros 
juegos, en cada 
final de fase 
aparece un 
enemigo de 
mayor tamaño. 
El dinosaurio 
erizo solo puede 
ser atacado 
cuando no está 
hecho una bola. 





CONSOLAS 


Mega Orive: pinball 


CRÜE BALL 

Pinball a 
ritmo de rock 

Nuestro objetivo es el de pasar 
los diferentes niveles de que 
consta el videojuego, un total de 
nueve volúmenes (pues así se 
denomina a cada nivel), para al 
fin poder rescatar al espíritu de 
la música Metal que ha sido atrapado 

por M. Gore. 
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H e aquí un juego que es pionero 
en su campo, no tanto por su 
condición de pinbaii como por su mú- 
sica, que pertenece a un grupo en 
concreto: MotieyCrüe. Este aspecto 
es quizá ei más espectacuiar dei pro- 
grama en sí, ya que, quitando algu- 
nos detalles de los gráficos y su gran 
adicción, no deja de ser un pinball 
normal y corriente. 

Cada vez que pasemos de volumen, 
M. Gore se pondrá de peor humor, y 
nos mandará al siguiente, más difícil 
de acabar. En cuanto a los mandos, 
hay que decir que son muy fáciles de 
controlar, con la particularidad de 
que existe un botón para mover la 
pantalla, como si estuviéramos en un 
pinball de los salones recreativos. 

El objetivo en cada volumen es ac- 
ceder a la pantalla superior, donde 
nos encontraremos con el jefe de 
sección, y al cual no debemos matar, 
sino todo lo contrario: hay que des- 
truir la pared situada detrás de éste. 
Una vez conseguido, viene lo más 


Con el objeto de conseguir 
mayores puntos, ai poner la 
bola en juego, es convenien- 
te que ajustemos la veloci- 
dad sobre unas cuatrocien- 
tas ochenta unidades de ve- 
locidad. 


£/ movimiento 
de ia boia es 
rápido y suave, 
io que 

proporciona un 
gran reaiismo 
ai juego. 


complicado, que es conseguir que la 
bola entre por el pasillo para así ha- 
cer que M. Gore nos pase a la si- 
guiente fase. 

Por otro lado, al poner la bola en jue- 
go, hay que acelerarla por un singu- 
lar pasillo, hasta llegar a una zona en 
donde, al pararse, la bola nos pun- 
tuará lo que ponga en ese lugar. . 
Las vidas extra se consiguen a 
los cinco, diez, veinte y cuarenta mi- 
llones de puntos, respectivamente. 
La fase de bonus consiste en tumbar 
las carátulas que conforman la pala- 
bra “Rock and Roll”. Más tarde ten- 
dremos que destrozar la construc- 
ción multicolor en forma de rombo. 


Cuando lo logremos, hay que pasar 
la bola por el espacio del rombo, que 
tomará otra tonalidad; entonces sal- 
drán nuevas dianas con el mensa- 
je: “Jump-Ramp”. Ahora es 
cuando debemos golpearlas 
de nuevo hasta tirarlas del to- 
do. Seguidamente aparece 
una construcción con rampa 
incorporada en la cual hay 
que colocar la bola; cuando 
lo consigamos, ésta volará a 
lo largo de todo el pinball 
hasta llegar a la fase de bo- 
nus, donde tenemos que 
destruir un número determi- 
nado de esqueletos para 












lograr acabar 
con éxito la fa- 
se de bonus. 
k El juego ad- 
A mite hasta 
cuatro ju- 
/r \ gadores 
) \ (uno 


detrás de otro) y dispone también de 
una opción para escuchar las diver- 
sas músicas del juego. 

Por todo lo expuesto, nos encontrad 
mos ante un juego clásico, 
exento por ello de algunos 
puntos fuertes, como son sin // ^ 
duda alguna la jugabllidad^:::;:^/^!^^ 
y la música. .4^ 


RAFAEL ARAGON 


|p<0erriDa tocms' Icis ^ 
' dianas al ritmo de 
Mdntley Crüe y llega 
a la pantalla de 
bonificación 


Para acceder al 
nivel de 
bonificación hay 
que destruir de 
forma ordenada 
ios diferentes 
dispositivos que 
aparecen en 
pantalla, 
incluidas las 
clásicas dianas. 


Uno de ios 
puntos más 
representativos 
dei juego son 
ios efectos de 
sonido y la 
música, 
compuesta por 
Mótiey Crüe. 


Uno de los pasos a seguir 
para pasar de nivel es 
acceder a la zona superior 
dei pinbali. 








'nitros 




SONIC PACK 



Pack que te ofrece 


una Consola MEGA ORIVE y 
un Control Pad, junto al 
magnífico juego SONIC y un 
adaptador de corriente. 


La Consola de 16 Bits Más Vendi 






MEGA PACK 



La joya más preciada entre los mejores Consoleros... ahora al alcance 
de todos. SEGA lo ha hecho posible tras diseñar tres Packs entre los 
que encontrarás el que más se acerque a tus gustos y necesidades. 
¡Házte con la joya!. 

MEGA DRIVE brilla a lo grande. 



Pack que incluye una 


Consola MEGA ORIVE, 2 Con- 
trol Pad, y los videojuegos 
SONIC, WORLD CUP ITALIA, 
SUPER HANG ON y COLUMNS. 
Además... un adaptador de 
corriente. 


a del Mundo 





CONSOLAS 





Super Nintendo: arcado 
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DARIUS TWIN 


Peces 

inlergalácticos 
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Dos intrépidos piiotos 
intentan iiberar al planeta de 
la invasión sufrida muchos 
milenios atrás. Basado en la 
máquina recreativa y 
después de haber sido 
versioneado para Master 
System, liega a la Super 
Nintendo una aventura 
galáctica a través de diez 
planetas de ios que hay que 
visitar por lo menos siete. 

A l acceder a cada uno de ellos, 
un mapa permite elegir una ruta 
entre varias alternativas, lo que hace 
posible establecer dieciséis caminos 
diferentes para alcanzar la poderosa 
fortaleza de Darius. 

Los rivales acechan continuamente, 
pero esta presión se hace mucho 


mayor con los jefes de final de fase. 
Estos son enormes naves metálicas 
en forma de animales marinos como 
peces, calamares, langostas, pulpos 
o un gigantesco pez linterna en la 
batalla definitiva. 

Sorpresas espaciales 

Dos Jugadores pueden participar 
simultáneamente a los mandos de 
modernas aeronaves ca- 
paces de transformar en 
armamento la energía 
desprendida al destruir 


Al finalizar cada fase un 
enemigo de gran tamaño 
saldrá a nuestro 
encuentro; para 
destruirlo hay que 
dispararle repetidamente. 


determinados rivales. Las agrada- 
bles sorpresas producen 
efectos como son el au- 
mento del número de vi- 
das, el incremento del escu- 
do protector, la mejora de las 
armas principal y laterales o 
la consecución de bom- 
bas de anobbisium. 

Mientras que 
las últimas 


se gastan en el mo- 
mento de usarlas, destruyendo todo 
lo que hay cerca, los restantes efec- 
tos permanecen al pasar de una fase 
a otra e incluso al perder una de las 
vidas. Esto, junto a la posibilidad de 
usar el disparo automático, facilita 


, C3i=»me; over 

1 04500 OO 




Los enemigos 
siempre atacan 
en escuadrilla y 
de la misma 
forma, por lo que 
es posible 
adelantarnos a 
sus movimientos. 







concentrados, con un 
efecto demoledor, o los mis- 
mos en forma de boomerangs que, 
aunque poseen menor poder destruc- 
tor, permiten precisar más el disparo 
para alcanzar el blanco deseado. 

Los gráficos destacan por su rapidez 
y por los fondos con triple scroll, 
mientras que el sonido es acorde con 


PAIUUS TWiN 

inferís: '?$ 

Pificnliad: 75 

Gráficos: 82 

úriginalidad: 70 

Sonido: 80 


El camino hacia 
Darius no es 
siempre ei mismo; 
es posible elegir la 
fase, en ei mapa 
pianetariOj en la 
que vamos a 
empezar. 


Al recoger las 
cápsulas de 
diferentes 
colores 

aumentaremos 
el poder de 
disparo, de 
escudo y de 
bombas. 


En un espacio 
plagado de naves 
con forma de 
animales 
marinos, se 
puede llegar al 
final a través de 
diferentes rutas 


considerablemente la consecución 
del objetivo final. 

El escudo protector puede alcanzar 
tres niveles diferentes que hacen a la 
nave difícil de eliminar, mientras que 
el poder ofensivo alcanza su 
punto culminante con las on- 
das de rayos láser. Una 
misma arma puede 
lanzar rayos 


el de otros juegos 
de este tipo en el 
que el mayor ali- 
ciente consiste en disparar a todo lo 
que se pone por delante. ^ 

JAVIER ITURRIOZ 



CONSOLAS 




SUPER FANTASY ZONE 


Una nave para 
explorar el Universo 


Cada monstruo 
tiene un punto vulnerable, 
por lo que debemos observar 
atentamente hasta descubrirlo. 


La versión para Mega Orive de este arcade, que primero 
apareció en la consola Game Gear, se caracteriza por tener 
mayor dificultad que la versión para la consola portátil. 


E n SUPER FANTASY ZONE se 

mezclan los combates propios de 
naves del espacio con la habilidad y 
el ingenio para destruir los complica- 
dos enemigos que aparecen al final 
de cada fase. 

La pequeña nave protagonista del 
juego viaja a través de diferentes 
mundos, y su misión consiste en eli- 
minar los objetos flotantes caracterís- 
ticos que los pueblan, para librar una 
batalla con el más peligroso de sus 
habitantes. 


Habilidad y destreza 


Cada mundo que explora la intrépida 
nave está bien protegido por las 


Mega Drive: arcade 


La misión 
del explorador 
consiste en 
destruir todos 
los objetos flotantes 
que encuentre 
y en recoger todo 
el dinero posible. 
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A! finalizar 
cada una de las 
fases hay que 
enfrentarse a 
poderosos 
monstruos. 


extrañas formas de vida \ 
que lo habitan, que trata- \ 
rán por todos los medios \ 
de colisionar con cualquier \ 
invasor. La fragilidad de núes- ^ 
tra nave es tal que un solo ro- 
ce con cualquier objeto hace 
que se desintegre, por eso 
es muy importante manio- 
brar con rapidez e inteligen- 
cia. Para facilitar la labor se dispo- 
ne de un pequeño disparo, sufi- 
ciente para acabar con todos 
sus enemigos. 

Al derribar a los 
rivales se obtie- 
nen monedas que 
conviene recoger, 
ya que es posible 
adquirir nuevas 
armas en una tien- 
da que aparece al 
principio de cada 
fase o cuando se 
desintegra la nave. 
Las nuevas armas, 
aparte de por su ma- 
yor potencia, se ca- 
racterizan por su du- 
ración limitada. Ade- 
más, con cada com- 
pra se encarece el 
valor de lo adquirido 
en la siguiente ocasión. También se 


Para sacar ventaja ^ 

Es importante comprar las || 
bombas dobles, ya que duran p 
hasta que la nave es elimina- 
da y poseen mayor poder des- ^ 
tructivo. En la cuarta fase es i 
imprescindible adquirir las lu- 
ces. El monstruo de la segun- 
da fase sólo es vulnerable en 
sus brazos, y el de la tercera, 
en los ojos; cuando abra la bo- 
ca te atraerá hacia él y cuando 
la cierre será el momento de 
disparar. El rival de la cuarta 
fase sólo se destruirá al 
abrir su concha y despro- 
/ tegerle. 


pueden comprar botas y alas para 
mayor rapidez, luces para la cuarta 
fase -que es un mundo oscuro- y 
vidas extra. 

El mayor peligro consiste en los en- 
frentamientos finales. Una vez logra- 
do el objetivo de eliminar todos los 
objetos flotantes, al final de cada fa- 
se aparece el gran adversario que 
hay que derrotar para acceder al 
siguiente nivel, que ádopta distintas 
formas según el mundo en que se en- 
cuentre y sólo es vulnerable en un 
punto concreto. 

ALBERTO PASCUAL 


En la tienda, al 
principio de cada 
fase, podemos 
comprar 
armamento más 
potente y otros 
complementos que 
nos serán de gran 
utilidad. 
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NES: arcade 
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Hay que 
eliminar al 
mayor número 
posible de 
enemigos, 
prestando 
especial 
cuidado a ios 
tanques o 
barcos, ya que 
son los que 
causan mayores 
daños. 


CONSOLAS 




OPERATION WOLF 


Redada contra 
el terrorismo 


Los terroristas suramerícanos han 
secuestrado a todo el personal de la 
embajada de ios Estados Unidos y los 
han encerrado en pleno corazón de la selva de 
América del sur. Solamente el equipo de rescate Operation 
Wolf puede liberarlos. Su misión es clara: localizar el 
campamento enemigo oculto, asaltarlo rápidamente y 
evacuar a los prisioneros. 


E ste entretenido cartucho consta 
de cuatro niveles, y cada uno de 
éstos contiene, a su vez, seis misio- 
nes, como la jungla, el aeropuerto, el 
campo de prisioneros, etc. Para ter- 
minar cada misión hay que acabar 
con todos los enemigos; el número 
de éstos sale reflejado en la parte in- 
ferior de la pantalla. 

La aventura comienza con un núme- 
ro determinado de munición, tanto 
de balas como de granadas de ma- 
no, por lo que no se debe disparar 
continuamente, ya que nos quedare- 
mos prácticamente desarmados. Por 


tanto, saber dosificarla es muy im- 
portante. Durante la partida saldrán 
numerosos objetos que son de gran 
utilidad, como cartuchos que aumen- 
tan la cantidad de balas o iconos con 
forma de explosión que, al disparar 
contra ellos, au- 
mentan el núme- 
ro de 
A veces, 

también una be- 
bida energética, 
representada por 
la letra P, que re- 
duce el nivel de 


daños, aumentando la energía. 

Los enemigos con los que los inte- 
grantes de Operation Wolf van a 
tener que enfrentarse son numero- 
sos y muy peligrosos. Está el ge- 
neral, que aparece al final de la mi- 
sión de la jungla con una prisionera. 
Hay que tener mucho cuidado al dis- 
pararle para no dar a la inocente, 
pues esto hará que descienda la 
barra de energía. También hay sol- 
dados de infante- 
ría, soldados en 
carros y solda- 
dos motoristas; 
pero los más pe- 
son los 
helicópteros, los 
vehículos blinda- 
dos y las lanchas 
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El éxito de la misión 
depende de nuestra habilidad 
para rescatar a los prisioneros 
y civiles que aparecen 
en pantalla. 


DAVID GARCIA 


cañoneras. Estos artefactos son los 
que ocasionan más daños, así que, 
cuando aparezcan en pantalla, se 
deben eliminar lo antes posible. 

En las distintas misiones en las que 
discurre el juego aparecerán diver- 
sos civiles, como prisioneros, niños, 
señoras, etc. A estos personajes no 
les debemos disparar, ya que esto 
también hace descender la barra de 
energía. 

Los prisioneros tienen en este juego 
una función adicional en la áventura; 

sólo salen en el 
campo de prisio- 
neros y en el 
aeropuerto, y 
se rescatan 


Para sacar ventaja 

Durante la aventura aparece- 
rán objetos en forma de bala 
con la palabra Free; esto nos 
permite apretar el botón de 
disparo durante diez segun- 
dos sin que la cantidad de ba- 
las disminuya. 


OPCMTIOM WOLF 
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al superar con éxito las seis misio- 
nes, se accede automáticamente 
al siguiente nivel, que será mucho 
más rápido y difícil que el anterior; 
así hasta completar los cuatro 
niveles de que consta el juego. 
La aventura finalizará si se com- 
pleta la misión del campo de 
prisioneros sin rescatar a nin- 
guno de éstos. 

Nintendo trae a la consola 
NES un juego que posee unos 
gráficos muy buenos y un soni- 
do no del todo conseguido. Ade- 
más, es posible jugar con la pis- 
tola de esta consola. 4^ 


compiicaaa ae 
todas las fases; 
afina la puntería y 
prepárate para 
afrontar el final de 
la misión. 


cuando cruzan la pantalla desde la 
derecha hasta la Izquierda sin ser al- 
canzados por el fuego de las balas. 
El número de hombres rescatados 
en el campo de prisioneros aparece- 
rá en el aeropuerto. 

Después de superar la misión del 
aeropuerto, el presidente dará un 
discurso y lo hará enfadado o satisfe- 
cho, dependiendo del número de pri- 
sioneros rescatados. 

Una vez que haya sido completado 
con éxito el primer nivel, es decir. 
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Super Nintendo: deportivo 
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TOP GEAR 

La carretera es nuestra 


¿Te imaginas un juego de carreras en el que puedas 
enfrentarte con tu mejor amigo, y que además contenga 
diferentes circuitos, cada vez más difíciles? Si ese es el juego 
que siempre has buscado, aquí lo tienes. 


Dentro del coche 


complicados que los primeros. Por úl- 
timo, podemos escoger la medida del 
marcador, en kilómetros o en millas. 
También hay que destacar que dentro 
de la opción de número de jugadores 
podemos registrar nuestro nombre, 
elegir cambio automático o manual, 
seleccionar uno de los cuatro coches 
de que disponemos y variar la dispo- 
sición de las teclas del pad, muy útil 
para los que sean zurdos. 


Un apartado importante dentro de es- 
tos juegos de simulación deportiva es 
el tipo de perspectiva escogido. Nue- 
vamente, los programadores han op- 
tado por una visión subjetiva poste- 
rior. Así, durante la carrera, sólo ve- 
mos la parte de trasera de nuestro ve- 
hículo y no tenemos ninguna referen- 
cia de la parte frontal. 

Una vez que hayamos elegido coche 
y estemos en 
carrera es im- 
portante tener 
en cuenta cier- 
tos factores. El 
primero es sa- 
ber que el bóli- 
do viene equipa- 
do con nitros. 
Esta opción no 
supone una no- 
vedad, ya que 
también fue intro- 
ducida en los co- 
ches de OFF RO- 
AD y permite gran- 
des velocidades en 
un corto espacio de 
tiempo, aunque sólo dispones de tres. 


T OP GEAR es original en las con- 
solas, aunque no trate de algo 
realmente novedoso, ya que recuerda 
en muchos aspectos a JAGUAR 
X220, para ordenador; pero si te gus- 
tan las emociones fuertes, no te de- 
fraudará. 

Lo que realmente diferencia a los 
juegos son las opciones. En este 
caso tenemos cuatro diferentes. La 
primera ofrece la posibilidad de 
participación entre uno o dos juga- 
dores. También se puede cambiar 
el nivel de dificultad, según la ex- 
periencia que hayamos adquirido 
en el pilotaje de estos bólidos. 
Otra opción es el país del circuito, pe- 
ro para elegirlo es necesario conocer 
el password, y ten en cuenta que los 
últimos circuitos son mucho más 


En las salidas 
procura no acelerar, ya que, de no 
ser así, perderás un valiosísimo 
tiempo. 


En las 
fases nocturnas debes 
agudizar tus sentidos al máximo, de lo 
contrario te saldrás fuera de la pista. 
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Acude a los boxes cuando tengas problemas con la 
gasolina, así evitarás quedarte fuera de la carrera. 


Elige 

cuidadosamente el coche con el que 
vas a correr. De acuerdo con sus características, 
el más recomendable es el de color azul. 
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Para sacar ventaja 

Una vez más te ofrecemos los ? 
deseados password para que ¿ 
puedas llegar hasta el último 
país, sin necesidad de gastar |- 
mucha gasolina: 

Sudamerica: Moonbath 
Japón: Gearbox ! 

Alemania: Car park | 

Escandinavia: Road hog ¡ 

Francia: Emuiator | 

Italia: Analyser | 

Reino Unido: Horizons i i 

Otros consejos que te servirán I ! 
de utilidad son ios siguientes: : | 

escoge ei coche blanco para ; ! 
los últimos países, ya que casi 
no gasta gasoiina, es muy ma- 
nejable y tiene buena veioci- 
dad punta. En ias saiidas no 
mantengas ei coche acelera- 
do, ya que perderás mucho 
tiempo y gasolina. 


CARLOS VUSTE 


También es importante controlar la 
gasolina que consumimos, ya que, en 
algunos circuitos especiaimente lar- 
gos, no será suficiente para acabar la 
carrera, por lo que tendremos que ha- 
cer una visita a los boxes. 

Los países que podemos visitar al vo- 
lante de nuestro bólido son Sudaméri- 
ca, Japón, Alemania, Escandinavia, 
Francia, Italia y 


_j TOP GBAR 
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Reino Unido. En 
algunos nos ba- 
tiremos en circui- 
tos urbanos con 
la consiguiente 
dificultad de se- 
ñales, obstáculos, 
etcétera. 

También tendre- 
mos que correr de noche, ya que 
alguna de las carreras llega a durar 
las veinticuatro horas del día, por lo 
que habrá que agudizar los 
sentidos al máximo para no 
salimos de la pista. 

__ Para colmo de sorpre- 
sas, en Escandinavia, la 
pista estará cubierta de 
nieve, por lo que hay que 
evitar volantazos bruscos. 
En cuanto a gráficos no 
nos podemos quejar, ya 
que continúa con la gran 
calidad de otros lanzamientos 
de Super Nintendo. El soni- 
do se basa en una melodía 
variable según el circuito y en 
los magníficos efectos 
sonoros de la acelera- 
ción, derrapajes y 
choques con otros 
coches. 
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KIRBY'S 
PREAM LAND 

Nacido con 
estrella 


Gante Bey: arcade 


L a acción se desarrolla en una 
pequeña estrella situada a mu- 
chos años luz de la Tierra, llamada 
“Dream Land”. Sus habitantes están 
muy tristes porque el malvado rey 
Dedede y su séquito les han robado 
la comida y el apreciado tesoro de 
estrellas. 

En este momento aparece el intré- 
pido Kirby, que viene dispuesto a 
ayudarles. Para ello habrá de enfren- 
tarse a los malvados enviados del 
rey Dedede por tierra, agua y, espe- 
cialmente, por aire. 

El rescate se desarrolla a lo largo 
de cinco etapas diferentes. En la 
primera, el personaje atra- 


viesa un paisaje natural repleto de 
animales peligrosos. La segunda 
transcurre en el siniestro 
castillo Lololo, habi- 
tado por fantasmas. 
En la tercera, Kirby 
tendrá que atrave- 
sar una sucesión de 
islas flotantes y evitar 
caer al océano. Luego 
tendrá que cruzar volan- 
do el Reino de las nubes 
esponjosas, para llegar 
finalmente al Monte 
Dedede. 

La misión de Kirby con- 
sistirá en “aspirar” a 
todos los enemigos que 
se interpongan en su ca- 
mino y volverlos a “escu- 
pir” para que estallen con- 
tra los próximos. Al mismo 
tiempo tendrá que recuperar 
la comida de Dream Land, así 
como una extensa gama de ar- 
tículos que restaurarán su ener- 
gía. Con el fin de apro- 
piarse de todos los te- 
soros hay que esperar 


cuevas Kirby tiene 
que abandonar su 
estado gaseoso. 
Dispara 

constantemente 
sobre ei árboi y 
esquiva ias nubes 
que ianza; 
necesitarás varios 
impactos para 
destruido. 


Para sacar ventaja 

Apártate de la onda radioacti- 
va de las bombas o de lo con- 
trario disminuirá la energía vi- 
tal del personaje. 

Para bajar a tierra hay que in- 
flarse y evitar, así, que se ha- 
ga daño al caer. Asimismo 
hay que desinflarse para intro- 
ducirse por las puertas. 

Bajo el mar no se puede “as- 
pirar” ni “escupir”. En el cielo 
sopla sólo cuando estés sobre 
una nube; si no te desinflarás 
y caerás al suelo. 


a que éstos sean abiertos. 

La configuración de los gráficos se 
parece bastante a SUPER MARIO 
LAND, aunque cabe destacar que la 
variedad de pantallas lo convierten 
en un juego mucho más entretenido. 
La banda sonora es sencilla, pero 
animada. Al. 

LAURA ORDOÑEZ 
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El gran acontecimiento MULTIMEDIA. 


INTERACTIVIDAD. La interactividad de INCA se 
apoya sobre una tecnología de vanguardia. Ello 
permite al jugador, por ejemplo, circular 
libremente por el puente de una carabela, 
combatir a los conquistadores, en imágenes 
sintetizadas precalculadas, filmadas e 
incrustadas sobre las imágenes, pilotar 
un TUMI en el espacio o sobre los 
planetas, o pasear entre los muros ^ 

megalíticos de una ciudad inca. 


IMAGEN. Las imágenes de INCA utilizan todas 


as técnicas y asociaciones posibles: 
» Paleta orática. 


Paleta grática. 

Sintetización 3D precalculada. 

Vídeo puro o incrustado sobre la imagen 
sintética. 


MUSICA. La música original es una auténtica 
banda sonora que aporta al producto informático 
calor y sensibilidad. 

Cantantes y músicos interpretan numerosos 
temas de cíiferentes estilos: clásico, folklore 
andino, jazz, etc. (Versiones CD). 


Disponible en PC Disco Duro, PC CDROM. Y todo un acontecimiento en tu pantalla: INCA CDI 
INCA CDl es una coprodución PHILIPS Interactiva Media y Coktel Visión. 


AVDA. PETROLEO, s/n., NAVE 10 
POL IND. SAN JOSE DE VALDERAS 
28917 MADRID 
Tel. (91) 610 57 1 2 • Fax (91) 612 26 07 


Tu eres El Elegido 
para vengar 
cinco siglos de olvido, 
con los poderes de los Incas. 
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Mega Orive: arcade 



BIO-H AZARO 

Los guerreros biénicos 

La Tierra ha sido invadida por unas hordas mulantes que 
quieren acabar con todo vestigio de humanidad que se haiie 
en ei pianeta. Pero gracias a los avances conseguidos en la 
biogenética, los humanos han creado un grupo de guerreros 
con vida propia. 


C ada uno de los guerreros crea- 
dos tiene habilidades diferentes. 
Una de ellas es la de retener ener- 
gía. Si dejamos pulsado el botón de 
disparo, la nave que manejamos ga- 
nará en potencia de disparo, y así, 
cuando lo soltemos, lanzará una ola 
de energía que barrerá literalmente a 
los enemigos que osen ponerse ante 
eiia. Según el bioguerrero que elijas, 
tendrás un disparo diferente. Aparte, 
aparecerán de vez en cuando en la 
pantalla unas ayudas en forma de 
bolas de diferentes colores. Según el 
color, obtendrás una diferente: 

La bola verde. Este arma la tienes 
de serie. Son unos disparos verdes 
de escasa potencia. En los primeros 
niveles, te podrás defender con este 
arma, pero en las fases más avanza- 
das, no te servirá de nada. 

La bola azul. Te puede dar dos dis- 
paros complementarios diferen- 
tes. El primero son 




La capacidad 
de disparo de ia nave 
depende de las diferentes opciones que 
escojamos p lo largo del juego. 


Durante el transcurso del juego nos 
encontraremos con enemigos de 
proporciones desmesuradas. 


unas bolas azuladas que explotarán 
al contacto con algún enemigo; son 
poderosas pero bastante lentas. El 
segundo es una barrera de rayos lá- 
ser que saldrán disparados en todas 
direcciones, totalmente devastadora. 
La bola amarilla. Al igual que la 
azul, ésta también te puede dar dos 
poderes diferentes. Uno es una es- 
pecie de haz luminoso que sólo dis- 
parará hacia el frente, así que debe- 
rás dirigirlo tú hacia los enemigos. 
El poder destructor de este rayo 
es inmenso, pero su utilidad escasa, 
debido a su poca o nula movilidad. 
El otro es bastante más manejable, 



f 
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Para sacar ventaja 

Procura conseguir siempre el 
disparo multidireccional, que 
conseguirás con la bola azul. 
Si dispones de este disparo, 
sólo tendrás que variar tu po- 
sición en la pantalla para es- 
quivar los disparos que te lan- 
zan los enemigos. El modifica- 
dor de disparo que consigues 
al coger una bola de color de- 
lante de ti parará los disparos 
de tus enemigos. 



Los enemigos de 
final de fase 
suelen tener un 
aspecto 

detestable y una 
curiosa manía 
persecutoria; 
necesitan varios 
disparos para ser 
destruidos. 

La lucha puede 
desarrollarse en 
el espacio y bajo 
el agua, y 
siempre con la 
presencia de 
nuestros amados 
enemigos. 


c=i 


e s C' E G 


e s £- e t 


Aprovecha la 
potencia de 
ataque y no 
cambies de 
disparo mientras 
tengas su 
máxima fuerza 


tiene un poder de ataque sensible- 
mente menor al primero, pero, por el 
contrario, puedes hacerlo disparar en 
cualquier dirección. El nivel de efec- 
tividad de este rayo es muy alto. 

La bola roja. Sólo te ofrece un poder 
al cogerla, y es un rayo rojo que se 
dirige automáticamente hacia los 
enemigos que hay en pantalla. 
Gracias a esto, no necesitas apuntar 
antes de disparar. 

Puedes aumentar la potencia de tu 
disparo especial co- 
giendo varias bolas . 


del mismo color. Si tienes la máxima 
fuerza de un disparo, procura no co- 
ger otro diferente, mientras que no 
sea estrictamente necesario, ya que 
perderías potencia de ataque. 

Si por una desgracia pierdes una 
vida, el poder de tu disparo bajará, 
pero nunca io perderás, lo que es 
de agradecer. El juego se desarrolla 
en seis fases diferentes entre sí, con 
el consabido jefe de final de fase, 
que necesitará un número más ele- 
vado de impactos. El juego / 
rebosa calidad por los cua-^^ 
) tro costados. El colorido j 

de pantalla y de 


los gráficos es genial. Los movimien- 
tos son realmente soberbios, tanto 
en los personajes como en los ene- 
migos. El sonido está muy bien rea- 
lizado, y resulta una gozada ver 
como cada disparo tiene uno dife- 
rente. Se nota que los creadores 
de este juego se han esmerado 
al máximo en cuanto 
a la realización téc- 
j nica. Si algo se le pue- 
V de achacar es la poca 
y/ originalidad que le han 
o imprimido. 44. 


CARLOS F. MATEOS 
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uevamente nos trasladamos al 
deporte del siglo XXI. Se trata 
de la segunda versión del SPEED- 
BALL, un deporte donde el deseo de 
ganar se sitúa por encima de cual- 
quier truco sucio. La agresividad y ia 
violencia son dos ingredientes indis- 
pensables en éste juego, donde se 
enfrentan equipos compuestos por 
unos brutos sedientos de victoria. 

El juego del futuro es una combina- 
ción de balonmano y rugby. Su obje- 
tivo consiste en colar la bola de me- 
tal en la sofisticada portería del equi- 
po contrario. Al mismo 


tiempo existen unas 
pequeñas canastas 
laterales y unas mo- 
nedas esparcidas 
por la pista que te 
perrniten obtener puntos canjeables 
por dinero. La cantidad que hayas 
obtenido te dará la opor 
tunidad de mejorar 
el rendimiento de 
uno, de varios o 
de todos los com- 
ponentes 


El partido está 

a punto de comenzar. La pelota 
se eleva desde una plataforma por el centro del 
campo y los Jugadores están en la posición de partida. 
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del equipo: para ello puedes incre- 
mentar su agresividad, rapidez, fuer- 
za, etc., y llegar a convertirlos en ver- 
daderas bestias del juego. 

El programa consta de tres opciones: 
uno o dos jugadores y modo prác- 
tica. En todas ellas el encuentro 
comienza con una gran 
rapidez de movi- 
mientos que au- 
menta a medida 
que se desarrolla 
el partido. La ca- 
pacidad de con- 
trol de la bola 
permite atraparla, 
pasarla, robársela 
al enemigo y disparar. 

La calidad de los gráficos 
se mantiene en la misma 
línea de la primera ver- 
sión. Las pantallas mues- 
tran una panorámica aérea 
que quizás dificulte en cierta medida 
el cálculo de distancias, pero todo es 
cuestión de práctica: apunta y dispa- 
ra, la victoria está en tu mano. 

LAURA ORDOÑEZ 


SPEEDBALL 2 


CONSOLAS 


ptrntallo 


El equipo 
plateado ha 
conseguido 
marcar un gol 
en la portería 
contraria. A 
continuación 
viene ia 
repetición del 
encuentro. 


El juego del futuro 
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CONSOLAS 


Mega Orive: arcadle 


gjt ¡mittmllm 

BATMAN RETURNS 

Amenaza sobre Gotham 


enemigo tan perverso como el enorme payaso 
que se oculta en las alcantarillas. 


La segunda parte de las aventuras de Batman está por fin 
disponible para la consola Mega Orive tras una larga espera. 
Después de la película “Batman vuelve”, el famoso 
superhéroe está otra vez de moda y, tras el éxito de la 
primera parte en los videojuegos, aparece este nuevo y 


emocionante arcade basado en 

C omo diferencias respecto al pri- 
mer cartucho, hay que destacar 
la mejora realizada con los gráficos, 
que presentan innovaciones impor- 
tantes como se puede constatar en 
cualquiera de sus fases, especial- 
mente en la primera. También se ha 
reforzado el nivel de dificultad con 
nuevos enemigos más resistentes y 
menor efectividad en los batarangs 
que dispara Batman, aunque ahora 
dispone de nuevas armas arrojadizas 


la película del mismo nombre. 

de mayor eficacia, si bien de dura- 
ción más limitada. 

En esta aventura el enemigo de Bat- 
man es un extraño ser llamado el 
Pingüino, que se oculta debajo de la 
ciudad y dispone de un poderoso 
ejército. La misión del superhéroe 
consiste en llegar a su guarida y de- 
rrotarle antes de que acabe con la 
ciudad de Gotham. 

En la primera fase del juego, Batman 
tiene que librar un combate con 


El Pingüino se enfrentará 
a nuestro héroe en varias ocasiones, 
pero sóio es vulnerabie en 
su guarida secreta, en lo más 
profundo de Gotham. 
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En su nueva 
aventura Batman se enfrenta 
a seres más peligrosos que en anteriores 
ocasiones. Los enemigos aparecen en cualquier parte. 



Para sacar venta¡a 

No malgastes inútilmente las 
armas adicionales: algunos 
enemigos sólo pueden ser 
destruidos con éstas. 
Recuerda que para vencer al 
malvado Pingüino es necesa- 
rio destruir antes él generador 
de energía, qué se encuentra 
en sus guarida. 





Las trampas del 
Pingüino son un 
nuevo aliciente 
que pondrá a 
prueba los 
reflejos y la 
habilidad del 
famoso héroe. 


Con nuevas 
y más 
peligrosas 
armas, 
el enemigo 
a batir es el 
Pingüino 


Catwoman -ra mujer-gáto-.una alia- 
da de su rival, sobre los rascacielos 
de Gotham. Después de atravesar 
una casa en ruinas se enfrenta al 
Pingüino, pero éste consigue huir. 

La segunda fase se desarrolla en las 
calles de la ciudad, luchando 
contra los motoristas de su 
enemigo. En un gran edificio 
se vuelve a encontrar con 
Catwoman y el Pingüino; 
éste le lanza una gran 
bola de acero que 
Batman sólo puede 
esquivar arrojándose por 
las escaleras mecáni- 
cas. En la siguiente 
escena aparecen los 
miembros del “Círcu- 
lo del triángulo rojo”, pri 
mero en la calle, 
pués en la feria, y final- 
mente sobre un tren, 
se desarrolla un gran 
combate que sólo 
tener un ganador. 

Las alcantarillas de la ciudad 
objeto de una obligada visita 
parte de nuestro héroe. Allí 
enfrenta a un peligroso payaso 


gigante que incendia las tuberías 
donde se encuentra Batman. Si logra 
salir airoso del choque, le espera otra 
vez el Pingüino con nuevas armas. 

La última fase se libra en la 
guarida secreta dei Pingüino, 
un lugar helado, resba- 
ladizo y lleno de tram- 
pas. Una caída en el 
agua resulta mortal 
Batman, por 
eso debe saltar 
con agilidad en- 
tre los hielos y 
enfrentarse al 
Duckmóvil pri- 
mero y a su peli- 
groso rival después. 
Con la victoria final de 
nuestro héroe, la ciudad 
se habrá salvado. Una 
segunda parte, mejor aún 
que la primera, les espe- 
ra a los seguidores de las 
aventuras del famoso 
murciélago. 


ALBERTO PASCUAL 
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CONSOLAS 
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Los jefes 


PINGÜINO CON GENERADOR. Es su última 
aparición; quítale toda su energía, y acto se- 
guido, destruye el generador disparando a su 
centro. 


Segunda fase 

FORZUDO DE LA CORNI- 
SA. Sube a la cornisa por 
una de las dos aberturas y 
castígale con tus batarangs. 


Cuarta fase 

ZANCUDO LANZAFUEGOS. 

Atácale con paciencia, es 
más importante esquivar sus 
duros golpes. 


Primera fose 


ESTATUAS MECANICAS. Es necesario 
golpeadas en la cabeza. Empieza por una 
y desde su rodilla dispara un batarang a 
la otra. 


PINGÜINO EN CAMPANARIO. En su pri- 
mera aparición únicamente es necesario esquivarie. 


PINGÜINO Y BOLA. De- 
bes esquivar la bola ba- 
jando por las escaleras. 
Después te atacará nue- 
vamente el pingüino. 


Tercera fase 

PAYASOS EN TREN. No son peli- 
grosos. Con evitar sus ataques por ia 
espalda, todo está resuelto. 


PINGÜINO CON CAÑON. 

Sitúate en ias ventanas de 
la derecha para evitar ios 
impactos de la artillería. 


Quinta fase 


DUCK VEHICLE. Acércate para que se ac- 
tive, y atácale desde las piedras de la iz- 
quierda esquivando sus misiles. 


MUJER GATO. 

Aparece en más fases. Solo puedes 
golpearla cuando está quieta o hace uso 
del látigo. 






Compatible 
con consola 
NINTENDO 
8 bits 




con consola 
SEGA 


CONTROLS, INC. 


• Basta con que pases tu dede 
sobre el sensor: no más 
ampollas ni dedos cansados. 

• Un movimiento más rápido para 
obtener puntuacienes más aitas. 

• Controi diagonai y circular. 

• Turbo de múltiples funciones. 


E l controlador de videojuegos 

Turbo Touch 360 de Triax te i 

introduce en una nueva dimensión de 
controi y comodidad en los videojuegos. 
Es un producto con tecnología de última 
generación que te ofrece el beneficio de 
unas puntuaciones más aitas y un juego 
más prolongado sin “dedos cansados”. 
Basta con que pases tu dedo pulgar o 
índice sobre el sensor de control (no i ■ 
tienes que puisar). Además, gracias | ^ 
a un mejor controi diagonai y 1 E 

circuiar (SGOVz), los juegos más > : 

sofisticados y desafiantes son más 
fáciles de controlar y más divertidos 
de jugar. 




triax 




DROSOFT Moratín, 52, 4° deha. 28014 Madrid. Tel.: 91/429 38 35 Fax;91/429 52 40 
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SPIDERMAN AND 
THE X-MEN 


patrulla x, 
invitada especial 



Spiderman puede 
hacer uso de sus 
telarañas para 
saltar de un lugar 
elevado a otro. 


vos son los que 
aparecen en este 
juego. Wolverine, 
en España más 
conocido como 
Lobezno, cuenta 
con su esqueleto y 
garras de adamantium como arma 
principal para defenderse de los ene- 
migos. También es capaz de recupe- 
rar su enérgía con el paso del tiempo. 
Cyclops, o Cíclope, posee visión de 
rayos X, un poderoso salto y su sexto 
sentido para detectar enemigos. 
Storm es el único miembro femenino 
del grupo, pero también uno de los 
más activos. Esta heroica dama pue- 
de controlar las condiciones atmosfé- 
ricas, además de desenvolverse muy 
bien debajo del agua. Quizás el 
miembro menos conocido sea Gam- 
bit, que utiliza la energía kinética co- 
mo arma principal. También cuenta 
con sus cartas mágicas para derrotar 
a los villanos. 

Casi todas las fases están diseñadas 
en forma de laberinto a base de pla- 
taformas. En la primera únicamente 
contamos con Spiderman; está es 
simplemente una fase de prueba en 


Spiderman hace su primera 
aparición por la consola 
Super Nintendo; pero esta 
vez no lo hace solo como 
en otras consolas, sino 
que le acompañan los 
miembros de la patrulla X 
en su enfrentamiento 
contra ios malvados del 
cómic. 


Las fases más 
locas son en las que toma 
parte activa Lobezno; los 
enemigos son de lo más 
extraño que podáis imaginar. 


E n esta oca- 
sión el fotó- 
grafo Peter Par- 
ker, en su perso- 
nalidad secreta de 
Spiderman, debe 
enfrentarse con los 
típicos villanos para 
salvar al mundo. 
Esta vez no solo 
cuenta con la ayuda 
de sus telarañas, su 
sentido arácnido y 
su habilidad para 
agarrarse a las pare- 
des, también le 
acompañan los 
miembros de la le- 
gendaria Patrulla X. 
Este grupo de héroes ha tenido dife- 
rentes miembros a lo largo de su his- 
toria, pero quizá los más representati- 
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Aprende rápidamente las ha- 
bilidades personales de cada 
héroe, y con ello conseguirás 
avanzar mucho más en la 
aventura. En la primera fase, 
es aconsejable la confección 
de un mapa para situar co- 
rrectamente la ubicación de 
las minas a desactivar. 




ses con el mis- 
mo personaje, 
este será 
despedido 
del grupo, y 
no se le po- 
drá contro- 
lar de nue- 
vo hasta 
otra partida. 

Con un lo- 
grado diseño 
y animación, el 
cartucho cuen- 
ta con buenos 
gráficos en todas 
las fases y perso- 
najes. Respecto al 
sonido, cabe desta- 
car la música de 
presentación y el so- 
nido entre fases. Un 
buen juego con el 
que podrás emular a 
tus héroes favoritos del 
cómic. 

ANTONIO GREPPI 


la cual solamente debe- 
mos encontrar una serie 
de minas en un orden 
determinado. Para ello contamos con 
su sentido arácnido que indica con 
una flecha en pantalla la situación de 
la siguiente mina a recoger. 

Tras este nivel podremos acceder al 
manejo de todos los personajes me- 
diante su selección. Las fases son di- 
ferentes para cada super héroe, y es 
posible desechar alguna de las mi- 
siones a llevar a cabo mediante la 
pulsación del botón SELECT en la fa- 
se en curso. Si se desechan dos fa- 


Storm es la 
miembro del 
grupo que se 
encarga de las 
misiones 
submarinas. Su 
barra de energía 
la forman 
burbujas de 
oxígeno. 


m 


Cyclops cuenta con un 
poderoso rayo láser para 
defenderse de sus 
adversarios. 


Gambit, en su 
primera fase , 
debe evitar que 
ia gigantesca 
rueda dentada 
le atrape. 





CONSOLAS 


WWF SUPERSTARS 2 


Las estrellas 
regresan al 
ring 


The Mountíe 
levanta a Hulk 
Hogan por los 
aires y lo hace 
caer con todo su 
peso sobre el 
ring, como 
consecuencia de 
ello perderá 
parte de su 
energía. 


El escenario 
donde se 
desarrolla el 
combate puede ser un 
ruedo abierto o bien 
puede estar cerrado 
como una jaula. Si eliges 
la primera opción, los 
luchadores no podrán 
salir del rectángulo; pero 
si está abierto, éstos 
podrán pelear al borde de 
un público que pide 
buena lucha y acción. 


E l combate lo gana el primero de 
los dos contendientes que haga 
caer exhausto en el ring al contrario 
y logre inmovilizarlo. Patadas y gol- 
pes maestros permitirán a tu jugador 
practicar llaves que levanten al ad- 
versario por los aires para arrojarlo 
con todo su peso contra el suelo. 


El combate puede llegar a ser más 
emocionante si los luchadores saltan 
las vallas de seguridad. 


También puede subirse a una esqui- 
na del ring para luego lanzarse con 
toda la fuerza de su cuerpo contra el 
otro luchador. O bien golpearle una 
y otra vez cuando esté tendido en la 


Cuando tu héroe haya perdido 
mucha energía, haz que salte 
fuera del ring, donde será más 
fácil esquivar los ataques. 
Apretando la tecla SELECT en 
los primeros instantes del en- 
cuentro podrás recuperar toda 
la energía. 

Cuando tu luchador haya caído 
al suelo y no pueda levantarse, 
haz que ruede por toda la pista 
para que el enemigo no salte 
sobre él. 






El juego ofrece la 
posibilidad de escoger el 
personaje que vamos a 
controlar. Cada uno 
posee sus propias 
características. 


THC MOUtlTIE TflKE TOf SHflKt 


Podemos conectar dos 
Game Boy y 
enfrentarnos a nuestros 
amigos. Siempre es más 
atractivo. 




Cuando el ring está cerrado no hay 
posibilidad de escapar de los ataque 
de ira del adversario. 


lona, hasta hacerle perder por com- 
pleto su energía. 

El diseño de los gráficos ha sido 
concebido para mostrar una panorá- 
mica frontal-aérea del ring con un 
pequeño efecto de scroll. Las meló- 


Lucha por la 
victoria, en un 
ruedo cerrado o 
abierto, con los 
personajes más 
singulares del 
pressing catch 


días que amenizan el combate están 
basadas en himnos nacionales y fu- 
nerarios. 

Tres campanadas marcan en inicio 
de ia pelea. Como sonido de fondo 
el público aplaude y se agita en las 
gradas. Los luchadores cargados de 
energía, se aproximan hacia el cen- 
tro de la pista y comienzan a ases- 




tarse fuertes puñetazos que, en cier- 
to modo, son fingidos, puesto que 
nunca llegan a hacer tanto daño co- 
mo pueda parecer. 

El pressing catch ha llegado a con- 
vertirse en uno de los deportes más 
representativos de los Estados Uni- 
dos de América. La dinámica del jue- 
go está basada en una especie de 
“montaje teatral” representado por 
unos luchadores físicamente muy 
poderosos. Cada uno de ellos ha lo- 
grado confeccionarse una pequeña 
historia a lo largo de su trayectoria 
en los rings. Algunos de ellos son 
defensores del mal 
y otros tratan de que el 
bien y la justicia que en- 
carnan salgan 
al final de la 
pelea. Así, por 
ejemplo, Hulk 
Hogan, la super- 
estrella de éste 
emblemático deporte, se erige 
como la figura más representativa 
del bien, y su golpe maestro 
siste en caer sobre su adversa- 
rio con la pierna estirada cuando 
éste ha sido derribado al suelo. 

The Undertaker, más conocido 
en España como “el enterrador”, 
tiene la morbosa costumbre de 
depositar una flor sobre sus víc- 
timas una vez que ha ganado el 
combate. 

Las características más sobre- 


salientes de cada uno de ellos apare- 
cen en la pantalla una vez que tú y la 
máquina hayáis decidido quiénes se- 
rán los participantes de la lucha. ^ 


LAURA ORDONEZ 
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Super Nintendo: arcado 


DRAGON'^S LAIR 


Mata al 
libera a 


dragón, 
la princesa 


Dirk el Osado es uno de ios 
guerreros más famosos y 
audaces que han pasado 
por nuestras consolas. Sus 
hazañas han tenido una 
gran aceptación por parte 
de los aficionados a los 
juegos de acción, que han 
vivido junto a él numerosas 
aventuras. 


Dirk ha de saber utilizar los 
elementos que encuentre 
para hallar la salida que le 
conduzca a la princesa. 


E n su primera 
aparición pa- 
ra Super Ninten- 
do, el intrépido 
Dirk debe rescatar 
a su prometida, la 
princesa Daphne, 
de las garras de un 
gigantesco dragón 
que se esconde en 
lo más profundo de 
un castillo lleno de 
monstruos. Para lle- 
var a cabo con éxito 
su misión, Dirk dis- 
pone de su espada y 
de algunas armas 
arrojadizas que pue- 
de recoger en su ca- 
mino. Aunque tienen 
menos poder que la espada, son de 
gran utilidad para eliminar enemigos 
sin arriesgarse demasiado y, ade- 
más, son ilimitadas. 


El castillo tiene más de veinte habita- 
ciones, todas ellas están pobladas de 
extrañas criaturas y trampas que 
pueden acabar con la vida de Dirk si 
no actúa con precaución. 

No es necesario atravesar todas las 
habitaciones para llegar a Daphne, la 
mayoría dispone de dos salidas, una 
de ellas lleva a la siguiente habita- 
ción y la otra puede llevar a Dirk a ha- 
bitaciones donde ya ha estado antes 
o bien a otros lugares innecesarios 
en su aventura ya que no tienen sali- 
da. 

Los obstáculos de los que dispone 
cada cuarto, ponen a prueba cons- 
tantemente la audacia del famoso 
guerrero ya que, aunque ningún ene- 
migo es invulnerable a su espada o a 
sus armas arrojadizas, hay numero- 
sas plataformas que requieren una 
gran dosis de habilidad y valor para 
atravesarlas. El protagonista puede 
ayudarse de las cuerdas que 


CONSOL A S 
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El enemigo más 
peligroso se esconde en 
lo más profundo del 
castilo, y Dirk tendrá que 
derrotar previamente a 
todos sus secuaces. 


Singe, el dragón, sólo tiene un 
punto débil: la cabeza, y está 
rodeado de murciélagos que 
atacan continuamente al 
guerrero 


Los passwords son bastante 
complicados de usar, Dirk 
debe colocar en unas tablas 
numeradas que están bajo el 
agua, unas bolas de colores 
en su número correspon- 
diente. A continuación te da- 
mos los cuatro passwords 
necesarios para llegar al fi- 
nal: 


Fase 1 : bola roja en la tabla 

2, bola verde en la tabla 4, la 
naranja en la tabla 6 y la azul 
en la tabla 7. 

Fase 2: bola verde en la tabla 

3, la azul en la tabla 5, la na- 
ranja en la tabla 7 y la roja en 
la tabla 8. 

Fase 3: bola azul en la tabla 
2, la naranja en la tabla 3, la 
roja en la tabla 6 y la verde 
en la tabla 8. 

Fase 4: bola azul en la tabla 
1 , la naranja en la tabla 2, la 
verde en la tabla 3 y la roja 
en la tabla 8. 



encuentre colgando, de los trampoli- 
nes y de las tumbonas elásticas para 
acceder a los lugares más elevados 
donde se puede ocultar alguna de las 
salidas. 

También puede ser necesario explo- 
rar debajo del agua.' En estos casos 
hay que extremar las precaucio- 
nes, ya que 
el osado hé- 
roe no pue- 
de utilizar 
ninguna de 
sus armas 
e, igualmen- 
te, puede 
verse arras- 
trado hacia el 
fondo en ca- 
so de que no 
nade con rapi- 
dez. 

El mayor peli- 
gro para nues- 
tro amigo reside 
en las almenas 
del castillo donde 
se encuentran 
dos monstruos 
bastante voraces 
que le impedirán el 
paso dando lugar a 
un Interesante en- 


frentamiento. Pero su verdadero reto 
le espera bajo tierra, en las cavernas. 
Allí estarán la princesa Daphne y el 
gigantesco dragón para el duelo final, 
que sólo es vulnerable en la cabeza 
y, para vencerle, lo mejor es utilizar 
las armas arrojadizas, especialmente 


ALBERTO 

PASCUAL 
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’ Game Gear: arcade 


POPILS 


Un puzzle para la 

princesa 


§m 


II 


En el primer 
laberinto, el 
príncipe debe 
resolver el 
rompecabezas 
para llegar hasta 
su amada. 


E l malvado brujo Popiis ha captu- 
rado a la hermosa princesa de la 
que está enamorado el joven prota- 
gonista de la historia. Popiis es un 
auténtico forofo de los rompecabe- 
zas, y ha encerrado a la princesa 
dentro de un puzzle formado por di- 
ferentes bloques. El pequeño prínci- 
pe tiene que destruir los bloques en 
el orden correcto para encontrar a su 
enamorada o hacer que ella le en- 
cuentre a él. 

El programa posee diferentes opcio- 
nes. Está el juego normal, en el que 


se actúa con los rom- 
pecabezas ya preparados (un 
total de cien pantallas); el mapa edi- 
tor, que permite crear los puzzles 
que se quiera, y el juego editado, 
bien con un mapa dado o bien con 
otro que se reciba vía el cable de en- 
lace Gear-a-Gear. 

En las diferentes pantallas por la que 
ha de pasar el protagonista, nos en- 


POPUS 
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contraremos con numerosos bloques 
y personajes que le pondrán bastante 
difícil finalizar con éxito su objetivo. 

El bloque normal se puede 
destruir a base de puñe- 
tazos, patadas o cabeza- 
zos. Cada bloque elimina- 
do desaparecerá, y los 
que están encima des- 
cenderán un nivel. De 
esta forma se puede ir 
accediendo a donde 
nos convenga. Tam- 
bién está el bloque 
dorado, que no se 
puede destruir, y el 
bloque puntiagu- 
do, que se puede 
destruir, aunque si la 
princesa o el príncipe caen en- 
cima de él, morirán. 

Las puertas transportadoras pueden 
ser usadas tanto por el pequeño 
príncipe como por sus enemigos. 
Estos accesos tienen distinta forma 
y, al entrar por una de ellas, se sal- 
drá por otra idéntica. Los enemigos 
que encontrará nuestro protagonista 
son una especie de animalillos, re- 
dondos y de color verde, además de 
los vampiros. Ninguno de ellos pue- 
de ser destruido directamente por el 
príncipe, y, en el caso en el que to- 
caran a los jóvenes enamorados, 
tanto la princesa 
como el príncipe 
morirán. 


DAVID 

GARCIA 


En algunas 
pantallas hay 
enemigos que 
debes eliminar 
antes de rescatar 
a la princesa; 
pero ten cuidado 
con ellos: no son 
inofensivos. 
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CAMEBm 


ERBE SOFTWARE S.A. 

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO 

C/ Serrano, 240 • 28016 Madrid 
Tel, (91) 458 16 58 • Fax 563 46 41 


Los mejores amigos de tu GñM€BOV son también tus amigos. 
Teñios muy en cuento. 

• Si por lo noche te quedos o oscuras, poro eso esto 
LIGHT-60V: luz y lupa todo en uno. 

• Si quieres Jugar sin parar, sin pilas o conectado a la red, 
aquí tienes la 6fiT€Rlñ RECfiRGfiBLE/ñDñPTñDOR R/C. 

• V si te faltan manos para [levar todos tus Juegos 
favoritos, cuenta con la RIÑONERR HIP-POÚCH. 



CONSOLAS 



S ega nos presenta uno de los 
juegos más divertidos, entreteni- 
dos y, iienos de acción de ia Master 
System. Una foca gigantesca ha 
raptado a todos ios poilos dei hasta 
entonces tranquilo y maravilloso zoo 
de Nueva Zelanda, bueno, no a to- 
dos, uno de ellos ha conseguido es- 
capar dei enorme saco en que ia 
maivada foca los había encerrado. 
Pero nuestro joven protagonista se 
siente muy triste y soio sin la presen- 
cia de sus pequeños amigos. 

La misión de Tiki, que así es como 
se llama el pollito, está muy ciara: 
tiene que recorrerse todo ei zooiógi- 
co de cabo a rabo para saivar uno 
por uno a sus Compañeros. Está so- 
io, desamparado y es demasiado pe- 
queño para enfrentarse con enemi- 
gos grandes y fuertes, pero Tiki es 
muy valiente y io va a intentar con 
todas sus fuerzas. 

El juego consta de cinco etapas y, 
para finaiizar cada una de ellas con 
éxito, se tienen que superar cuatro 
fases que se desarroiian por distin- 






En ocasiones, te encontrarás 
con fiechas grandes de coior 
rojo. Si disparas continuamen- 
te contra aigunas de eilas, po- 
drás pasar a niveles más 
avanzados sin necesidad de 
tener que atravesar todas ias 
fases. 


m 




THE NEWZELAND STORY 


Rescate en el Zoológico 




tos iugares dei zooiógico. 

Ai iiegar al final de cada etapa, nues- 
tro pequeño aventurero se enfrenta 
con animales muy peligrosos y gran- 
des tales como una ballena gigante 
o una tortuga enorme. 

Ei pequeño Tiki cuenta ai principio 
de ia partida con un arco con el que 
dispara fiechas para poder acabar 
con sus enemigos, pero ésta no es 
ei único arma dei que va disponer 
nuestro protagonista. A lo largo de la 
aventura va ir recogiendo otras más 
efectivas que ia anterior. Se va en- 
contrar con pistoias-láser y con bolas 
energéticas que permitirán acabar 
mucho más rápido con ios enemi- 
gos, sobre todo, con los que apare- 
cen al final de cada etapa. 

Tiki va a tener que pasar por nume- 
rosos iugares para rescatar a sus 
amigos, como por ejempio ias enor- 
mes piscinas dei zoológico de Nueva 
Zeianda. Ai sumergirse en aiguna de 
eilas, aparecerá en la parte superior 
de la pantalla una barra de energía 
que irá disminuyendo 
constantemente, por 
io que habrá que es- 
tar muy atento pa- 
ra Negar a aigún 
sitio donde el va- 
liente pollito pueda 
recuperar el oxígeno 
perdido antes 
de que este se 


le agote, ya que si no, Tiki se 
ahogará y perderá una vida. 

En el juego hay algunas fases en 
la que es necesario volar si se 
quiere llegar al final de la mis- 
ma. Para poder hacerlo, Tiki 
tiene que eliminar a los enemi- 
gos que aparecerán montados 
en patos y otros tipos de per- 
sonajes y objetos voladores. 
Sus enemigos también pue- 
den volar y si les dispara, matará a 
los objetos que los transportan y se- 
rá imposible realizar su vuelo. Una 
vez aniquilado el adversario, el 
transporte volador en el que se en- 
contraba quedará quieto y en espera 
de que alguien se suba en él. Tiki 
deberá dar un pequeño salto encima 
del objeto o animal volador y dirigir- 
se hacia el rescate de sus amigos. 
Cada vez que se elimine a un ene- 
migo, este se transformará en una 
sabrosa fruta que Tiki deberá ir reco- 
giendo, ya que esto le va a propor- 
cionar puntos que le serán de mucha 
utilidad, debido que al llegar a una 
determinada cifra obtendrá una nue- 
va vida. 

En definitiva, un divertidísimo juego 
que cuenta con unos Gráficos y un 
sonido más que aceptables. .4^ 


DAVID GARCIA. 
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Gome Boy: arcado 


DOUBLE DRAGON 3 

En busca de las 
piedras Rosetta 


otros juegos de este tipo. El progra- 
ma tiene bastante dificultad, pero 
permite la participación de dos juga- 
dores, lo que atenúa este inconve- 
niente. 


mal del planeta Tierra. 

Estados Unidos, Chi- 
na, Japón, Italia y 
Egipto son los países a 
visitar si queremos loca- 
lizar las piedras. En es- 
tas naciones, Billy y 
Jimmy se enfrentarán a 
cientos de enemigos, entre 
ellos, macarras, karatekas, 
momias, gladiadores, nin- 
jas y diversos seres demo- 
niacos. 

Para repeler sus ataques 
contamos con nuestros po- 
derosos puños, y una amplia 
gama de golpes de pie. La pa- 
tada circular es la única que se 
ejecuta desde el suelo, pero en 
el aire las podemos dar largas, 
con giro, y emplear otra serie de 
trucos aprendidos tras numero- 
sas y duras peleas. 

El cartucho cuenta con buenos 
gráficos, sobre todo en las esce- 
nas de presentación. La música y 
efectos sonoros son acordes con 


ANTONIO GREPPI 


POUBU 


interés: 

Pifienliad: 

Gráficos: 

úrigmalidadi 

Sonido: 


’H 


B illy y Jimmy Lee, conoci- 
dos expertos en las artes 
marciales, se enfrentan a su 
tercera aventura en la pequeña 
consola GAME BOY. En esta 
ocasión, su objetivo es localizar 
las tres piedras de Rosetta. Para 
encontrarlas, deben recorrer me- 
dio mundo guiados por su maes- 
tro, Hiruko, y con ellas lograrán 
desterrar, de una vez por todas, el 


Para 

defendernos de 
los enemigos contamos con 
nuestros puños y una poderosa 
gama de patadas. Destaca sobre 
todo la patada en salto. 


Debemos recorrer todo el mundo para 
encontrar las tres piedras Rosetta. 


Contra los difíciles enemigos 
de final de fase, la mejor tácti- 
ca para derrotarles es darles 
un único golpe, y alejarse an- 
tes de que descarguen el suyo. 
Visita las tiendas de armas fre- 
cuentemente. Cuando derrotas 
a varios enemigos el juego te 
da una o más monedas. 
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Super Nintendo: deportivo 


Cu ptkttMltt 


Suponemos que a Mario 
también le gustará conducir 
un fórmula 1 por ios mejores 
circuitos del mundo. Pero, de 
momento, se divierte más en 
una pista de karts junto a sus 
amigos gracias a un juego 
que combina ios atractivos 
de la alta competición con el 
entretenimiento de ios 
coches de choque, sin que se 
pierda el atractivo de ios 
últimos hallazgos de la serie 
que tiene como protagonista 
a la mascota de Nintendo. 


N o le falta de nada a SUPER 
MARIO KART para que lo ten- 
gamos como juego de cabecera du- 
rante mucho tiempo. Se pueden ele- 
gir distintos circuitos y varios 
sistemas de competi- 
ción, aparte de 
la habi- 
t u a I 


SUPER MARIO 
KART 


Mario ya 
tiene carné 








opción de entrenamiento. Por si fuera 
poco, permite que escojamos la posi- 
bilidad de un jugador contra otro has- 
ta que echemos a nuestro contrincan- 
te fuera de la pista. 

Se podía pensar que un juego de 
karts no tiene la velocidad de los 
grandes prototipos, pero eso no es 
cierto en este caso. El riesgo de la al- 
ta competición también está asegura- 
do, y si competimos con los vehículos 
más potentes, nuestras posibilidades 
de victoria son mínimas a no ser que 
nos entreguemos a un duro entrena- 
miento. Claro que, para eso, conta- 
mos con una serie de ventajas que 
se les niegan al resto de los pi- 
lotos. 

Una parte de cada circuito 
está llena de interrogacio- 
nes. Al pasar sobre ellas, 
podemos utilizar la op- 
ción secreta que haya- 
mos conseguido. Hay de 


Podrás elegir uno 
de los ocho 
personajes más 
característicos del 
mundo de Mario 

todo para derrotar 
a nuestros contra- 
rios: misiles -si 
consigues alguna 
concha-, invisibili- 
dad, salto prodigio- 
so o más velocidad 
que tus competido- 
res. 

Los creadores de 
este programa han 
cogido las caracte- 
rísticas más usuales de los juegos 
que tienen a Mario como protagonis- 
ta y los han metido en una batidora 
junto a sus personajes y dibujos más 
característicos. Para que no faltase 
de nada, han añadido un juego com- 
pleto de velocidad y la diversión de 
una pista de coches de choque; des- 
pués, han pulsado el botón de mez- 
cla para condensarlos en un juego 
atractivo y al alcance de todos. 

La primera visión es que Mario debe 
de sentirse un poco agobiado a los 
mandos de su vehículo. Un persona- 
je de su envergadura física metido en 
un kart, resulta ligeramente extraño. 
A los pocos segundos nos olvidamos 
de esa compresión y disfrutamos de 
un programa cuyas máximas preten- 
siones son las de entretener por enci- 
ma de todo. 

Al principio, puedes escoger entre los 
habituales personajes de la casa: 
Mario, Luigi, Princesa, Donkey Kong 


CONSOLAS 





Jr., Yoshi, Bowser, Toad y Koopa 
Troopa. Cada uno de ellos tiene 
unas características determinadas 
con las que püeden sembrar el páni- 
co entre sus oponentes. 

Seguro que, a partir de este momen- 
to, te lanzarás a la pista. Si lo haces, 
descubrirás paulatinamente un mon- 


Instrucciones como las de SU- 
PER MARIO KART hacen di- 
fícil esta sección. Son casi 
perfectas e incluyen una se- 
lección de trucos imprescindi- 
bles para dominar ei juego. No 
obstante, recordamos ia nece- 
sidad de dominar el derrape 
para no perder monedas y, 
con ello, velocidad. Recuerda 
que con esta opción, primero 
darás un salto y, desde ese 
momento, no debes de perder 
el dominio del coche. 

Si quieres participar en el tro- 
feo especial, debes derrotar a 
todos tus adversarios en la ca- 
tegoría de tOOcc. Elige el con- 
ductor que mejor se adapte á 
tu estilo de conducir. Koopa 
Troopa y Toad son los mejo- 
res al principio. Más adelante, 
podrás sentirte más seguro 
con los “pesados” Bowser y 
Donkey Kong Jr., o con los “li- 
geros” Princesa y Yoshi. 
Entrena mucho y no te deses- 
peres. Cuando sepas utilizar 
tus recursos y te acostumbres 
a las malas artes de los con- 
trarios, mayor placer encon- 
trarás en el juego. 


En el modo 
batalla, tendrás 
que destruir los 
tres globos de 
tu oponente 
antes de que 
pierdas los 
tuyos. Cada 
circuito tiene 
distintas 
características y 
los personajes se 
defienden mejor 
en uno u otro, 


tón de posibilidades, desde re- 
coger monedas para incre- 
mentar tu velocidad, hasta la 
utilización de los ítems que, 
de uno en uno, podrás utilizar 
contra tus adversarios. No pa- 
rece, a simple vista, un modo 
muy limpio de victoria, pero es 
la más inteligente. Otro deta- 
lle; los cinco mejores tiem- 
pos en cada circuito que- 
dan grabados. Es de 
agradecer en una 
consola. Ai ^ 


Initrís: J92 

Pificultud: 

I ^Gráfieosiy^ 

^ úrialttmidad: JBBP 
\Swtdo: > — -^SO 


MERCHE 

GARCIA 






Parrilla de salida: 
Las monedas para 
la velocidad 
dependen de tu 
posición. 
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VTRSíON {SKNOLA / SfíANlSH VHUfON 


¡EL fAAYOR 
RETO EN 
VIDE0JUEG05 
JAMAS 
DISEÑADO! 


NES CONTROL DECK 

Consola + 1 mando 


Más de 70 millones de videoconsolas vendida 


VTRSION TSnWOlA /SPANISH VERSION 


¡EL MAYOR 
RETO EN 
VWEOJUEGOS 
JAMAS 
DISEÑADO! 


mariobros . 


/ EL SISTEMA QUE 
REVOLUCIONA LOS 
VIDEOJUEGOS I 


üiencí 


NESACTIONSET 

Consola + 2 mandos + Vídeo-pistola Zapper + 
2 juegos: Super Mario Bros y Duck Huni 


CONSOLA NES 001^ 

Consola + 2 mandos 
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Nintendo 


NESSUPERSET 

Consola +,Nes four score (adaptador wamn^mi 
para*4 jugadores) + 4 mandos + 3 juegos: Super 
Mario Bros, Tetris y Nintendo World Cup. 


VÉNAíANINTENPO 


Hay mogollón de posibilidades para entrar 
I acción. 5 packs para que elijas a tu gusto. 
A un precio que mola mogollón. 
En la Nintendo estamos todos. 
Tus personajes favoritos. Todos tus colegas. 
Es, de lejos, la consola con más juegos. 

¿A qué esperas?. 


mm /PACO. / A 

Distribuidor exclusivo para España 

AVDA. DE LA INDUSTRIA, 8 • 28760 TRES CANTOS 
MADRID • ESPAÑA • TEL. 803 66 25 (8 Líneas) 

• FAX 803 35 76 -803 22 45 
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Hola Mix. Os facilito unos 
cuantos trucos para la consola 

Nintendo: 


■ ATLANTIS: En la primera 
pantalla, si tienes el monopa- 
tín deja que el primer cuervo 
te lo quite, salta y descubri- 
rás un huevo. 


■ SUPER MARIO BROS: 

En el mundo 4-2, después 


¡Kola amigos de SUPER JUEGOS! 

En esta carta os mando para vuestras -verdosas pantallas de los 
GAME BOY unos pass woi*ds para SNCOPY'S magic show y unas sugere 
ncias para THE CASTLE VANIA AVENTURES 


FasEíóO =\A1T 

FaSE;65 =95 HO 
FaSE:S5 =2í/V 4 
FASE:95 =T2 0X 
FASE ; too = 6HA^A 

FASE:ÍiO=CB.IQ 
F ASE :120=<^ Dio 


En la primera y en la tercera fase existen unas pantallas con vidas, 
cruces de inmunidad ect... 

En la primera fase la deseada pantalla esta encima de la quinta cuerda 
para poder acceder a ella simplemente debeis subir por la cuerda y las 
rocas. 

En la tercera fase la pantalla esta escondida a la derecha de la ultima 
cuerda, para acceder a ella subimos a esta cuerda y mas o menos a la 
mitad de esta saltamos i la derecha y encontramos la ansiada pantalla. 

Y mi ultimo truco si os mata el Gobanz o el Death Bat(los monstruos 
de la primera y tercera fase) siempre podréis ir de nuebo a esta pantalla 
porque las ventabas nunca desaparecerán. 


SERIE ACCION 



del primer salto con ascensor, 
hay tres bloques un poco más 
bajos. 

El primero de la derecha es 
una enredadera que te llevará 
al mundo 8. Para subir hay que 
dar a dos bloques secretos que 
están debajo de los dos prime- 
ros bloques de la derecha. 


■ SOCCER 2: Claves para llegar 
a la final: con los azules 4158477; 
con los blancos 74641 11. 


Oscar Fernández García 
(León) 


Fáciles 
consejos 
paro Amigo 

Hola soy Marcos, me gusta 
vuestra revista. Os escribo 
para proporcionaros una 
serie de trucos para 

Amiga: 

■ PIPEMANIA: Estos son 
los códigos: (Ball, Blod, 
Wild, Dock, Grip, Tick, 
Ooze). 

■ PREDATOR 2: Presiona 
pausa y escribe “You’re 
one ugly mother”. Conse- 
guirás vidas infinitas. 

■ PACLAND: Cuando ei 
juego haya cargado escri- 
bir “Avalorf. 

Esto es todo. Un saludo. 

Marcos Garrido González 
(Málaga) 



Gome Geor en acción 

Hola Mix: aquí te mando algunos trucos para el WONDER 
BOY 3: 

Al matar al dragón Mecha (ocho toques), te saldrán una llami- 
ta y unas monedas. Ponte en el lado izquierdo de la pantalla y 
ve de un lado a otro, pues de lo contrario te tocará la llama y 
te convertirás en un dragón, que se defenderá echando fuego 
por la boca. Al llegar a un pueblecito llamado AIsedo, vé hacia 
atrás y verás una casa con dos puertas, ponte exactamente 
en medio de las dos, donde aparecerá un mago. Si tienes 
bastante dinero, pon la mano en el primer título donde pone 
“poWon”, presiona el botón dos y comprarás varias pociones. 
Cada una de ellas equivale a una continuación. Para matar a 
una nube, dale al start. Aparecerán unas cajas, pon la mano 
que hay en la pantalla donde hay un rayo, dándole de nuevo a 
start. Agáchate y presiona el botón dos. Matarás a la nube. 
Para matar al segundo dragón del juego salta, presiona el bo- 
tón dos y, cuando no llegues a la cabeza, agáchate. 

Hugo Israel (Albacete) 
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POR LA APERTURA DE NUEVOS CENTERS 

SELECCIONAMOS: 

• Jóvenes de ambos sexos. ; 

• Entre 18 y 23 años (hombres l! S. M.). 

• Videomaníacos (incorregibles). 

• Buena presencia, dinámicos, con ilusión, trabajadores y 
con afán de superación. 

VALORAMOS 

• Conocimientos de juegos de mesa, música, vídeo, 
videojuegos. 

• Experiencia en nuestro sfector (no imprescindible, pero sí 
valorable). 

• Zonas: Barcelona, Alicante, Madrid, Palma de Mallorca, 
Zaragoza, Logroño, Córdoba, Valladolld, Granada, Bilbao, 
La Coruña y Castellón. 

Enviar «currículum vitae» a: Canadian co.1, S. A. 

«Selección de Personal» 

Av. Mistral, 25-27 
08015 BARCELONA 




Passwords 
y trucos 


Buen cóctel 


Hola amigos de Super Juegos, tengo 
un PC y aquí os ofrezco varios pass- 
words y trucos: 


■ TITUS THE FOX: En ia tercera fase, 
tenéis que ir siempre que podáis a ia 
derecha. Conseguís ei candado y os 
agacháis encima de ia aicantariiia. 
Más tarde, se debe coger ei trampoifn 
y utiiizarlo para subir al segundo piso; 
después, negar ai tercero saltando. 
Pasaros el primer agujero y en ei se- 
gundo os tiráis. Caminar agachados y 
tirar todas ias cajas, permaneciendo 
agachados en la esquina. Conse- 
guiréis bastantes puntos. 


■ VIKING THE CHILD: Estos son los 
passwords: NUGGETS, REDDWARF, 
BUSTFOOT. 


■ SIMPSON VS SPACE MUTANTS: 

Comprar la llave normal, retroceder e 
ir probándola en cada puerta. De este 
modo, se avanza bastante en la pan- 
talla. Adiós coiegas. 


Victor Gaspar Vera 
(Barcelona) 


Hoia Mix, me encanta vues- 
tra revista. Aquí os envío 
aigunos trucos para PC y 

Amiga: 

Para PC: 

■ SOL NEGRO: Presionando ia tecla F9, se obtendrán vi- 
das infinitas. La ciave de ia segunda pantalia es 2414520 

■ GOODY: La clave para abrir ia caja fuerte es 
1354942169580 

F19 sf: Para voivera compietar ei armamento, puisa tas teclas 
Alt y R a la vez. 

Para Amiga: 

■ P-47: Escribe en ia labia de records “zebedee” y verás que 
sorpresa cuando teclees F1 o F2. 

■ ARKANAOID 2: En la pantalla de presentación pon magenta 
y puisa la tetra s. 

■ ROBOCOP: Para ser invencible teclea en pausa “Best kept 
secret”. 

■ VIGILANTE: escribe “Green Crystal” en la tabla de records y 
si pulsas F1 conseguirás una vida extra y con F8 pasarás de 
nivel. 

■ REGRESO AL FUTURO 2: Si quieres vidas infinitas escribe 
en pausa “The oniy neat thing to do”. 


Alfonso Lozano Marín (Barcelona) 










Juced by Silent Software, Inc. 

Walt Disney Computer, Inc. ‘ 

igned by Reichart Von Wolfsheild. 
tten by Leo Schwab. gtiE 

ie Walt Disney Company. 


DISTRIBUIDO POR: 


1 N I O C. K A M t ^ 


SERRANO, 240 
TEL. 458 16 58 
28016 MADRID 


Con Animation Studio, puedes descubrir 
qué emocionante es crear tus propias 
animaciones 2-D usando las técnicas 
exclusivas características del estilo de 
animación Disney. La técnica "piel de 
cebolla" te permite ver el cel en el que estas 
trabajando así como las tres anteriores. 
Edita tus animaciones controlando el orden 
de las secuencias y el tiempo de visualización 
de cada cel. Aprende técnicas clásicas de 
animación tales como "Strech" o "Squash", 
"Arco de Movimiento" y más. Añade color 
a tus animaciones en VGA, MCGA, EGA, 
CGA , Tandy y dales el toque final con 
efectos de sonido...; ANIMATION 
STUDIO es un programa de posibilidades 
ilimitadas! 

Disponible en PC y Amiga. 


iicuDBi 
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COOL WORLD 

Bafo el hechizo 
de Kim Basinger 

Mientras se encontraba publicando su último cómic, 
Harris ha creado, sin darse cuenta, un universo paralelo 
habitado por personajes de cómic, conocidos como 
doodles. Estos están utilizando los puntos de conexión 
entre el mundo inanimado y el mundo real para 
transportar objetos de un lado a otro, lo que está 
perturbando seriamente el equilibrio cósmico. 


En cualquier momento del 
juego puede consultarse el 
mapa, donde aparecen los 
puntos de unión entre el 
mundo animado y el real. 


E l resultado directo de estas ac- 
ciones podría ser la desintegra- 
ción total del Universo. Pero Harris 
no está dispuesto a permitirlo y deci- 
de utilizar los puntos de unión entre 
los dos mundos para devolver los 
objetos a sus lugares legítimos. 

Por si esto fuera poco, existe un pe- 
ligro adicional, se trata de la des- 
pampanante Holli. La rubia vampi- 
resa doodle abriga una secreta es- 
peranza: convertirse en una mujer 
de carne y hueso y poder así con- 
seguir a Harris. Para ello ha conse- 
guido seducirle por medio de men- 
sajes engañosos 
que le transmiten 
sus sicarios al co- 
mienzo de cada 
uno de los dieci- 
séis niveles. 

Cuando comienza 
el juego, nuestro 
protagonista debe 
recorrer las calles 
del mundo ina- 
nimado para per- 
turbarlas, dispa- 
rando a los dood- 
les y acumulando 



Enfréntate a la 
malvada Holli y a 
sus doodles para 
evitar la 
destrucción del 
Universo 


sesenta monedas para, mediante el 
soborno, conseguir atravesar la 
puerta del club Slash. 

En el nivel propiamente dicho, los 
doodles están 
moviendo los ob- 
jetos del mundo 
real al inanimado 
y, si no se les de- 
tiene antes de 
que transcurra el 
tiempo, el Uni- 
verso puede ex- 
plotar. En cada 
nivel los peque- 
ños adversarios 
tratarán de entrar 
en el mundo real 
y, en el caso de 


conseguirlo, empujarán todos los ob- 
jetos que puedan al mundo inanima- 
do para crear un desequilibrio. 
Lógicamente, cuantos más doodles 
pasen al mundo real, más objetos 
serán capaces de em- 
pujar hacia el mundo 
inanimado. 

El panel de situación 
muestra toda la infor- 
mación que nos hace 
falta. El número de 
objetos en el mundo 
inanimado aparece 
representado por los 
cuadrados en la co- 

lumna de ítems. La 

barra de peligro indica 
el grado de perturbación, y también 
hay medidores para la puntuación, 
el número de vidas, el número de 


FICHA TECNICA 

Nombre: Cool World 
Fabricante: Ocean 
Distribuidor: Erbe 
Sistema: Atari ST, Amiga y 
PC 

Género: arcade 



Sistema estudiado: Amiga 
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La compra de un libro cerca del 
Sena será de gran ayuda. 

A veces habrá que luchar en el 
camino con algún mulante para 
recoger valiosos objetos. 


monedas y el tiempo restante en 
cada nivel. 

La barra de peligro indica cómo au- 
menta el número de doodles en el 
mundo real. Cuando la barra esté 
llena, el desequilibrio será demasia- 
do grande y nuestro protagonista no 
conseguirá sobrevivir. 

Para completar cada nivel hay que 
destruir a los doodles, disparando 
y absorbiéndolos con el bolígrafo, 
devolver los objetos y mantener 
el equilibrio durante 
el período de tiempo 
límite. 

Hay que tener en 
cuenta que si ab- 
sorbes las bur- 
bujas con el bolí- 
grafo, destruyes a 
los doodles. 
Sin embargo, 

J&. 


Una partida de billar será 
muy importante para continuar 
adelante en el juego. 

dispararlas o abandonarlas significa 
que se convertirán en cebos en for- 
ma de monedas de madera, que ata- 
carán a Harris con sus proyectiles. Al 
absorber las burbujas, disminuirá el 
tiempo límite, pero cada vez que se 
pierda una vida, éste aumentará. 

En cualquier momento, podemos ac- 
ceder a un completo mapa con el ob- 
jeto de conocer el camino a seguir 
para llegar a nuestro destino. 

Si por cualquier causa no se pudiese 


COOL iVÚUP 

Interés: 'IS 

PifieuHad: S0 

Gráficos: SO 

Ori0iníílidad: 70 

Sonido: 72 


absorber alguna burbuja de tinta, 
conseguiremos alguna ventaja al 
destruirla mediante disparos. Puede 
ser una vida extra, una hamburgue- 


sa que 
dismi- 
nuirá el 
peligro, 
un escu- 
do pro- 
tector, 
entre otras 
muchas cosas. 

El final del jue- 
go, si somos 
capaces de su- 
perar los dieci- 
séis niveles, 
consiste en una 
lucha a muerte 
con la malvada 
Holli disfrazada de 
payaso. 

En COOL WORLD 
tendremos que utili- 
zar todos nuestros 
recursos de destre- 
za, velocidad e in- 
genio para con- 
seguir preservar 
nuestro mundo 
del ataque de los 
personajes del 
cómic. 

ANDRES GARCIA 
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El misterio siempre había rodeado Derceto, aquella 
mansión construida hace ya casi dos siglos sobre un 
pantano. Primero un misterioso Incendio la dejó 
prácticamente destruida. Hace unos días su segundo 
propietario, Jeremy Hartwood, puso fin a su vida tras 
varios meses de profundas depresiones y ahora, los 
habitantes de la zona dicen haber visto luces 
misteriosas en el interior de la casa. 


E n el juego podemos tomar el pa- 
pel de dos personajes distintos, 
Edward Carnby, detective privado 
que ha sido contratado por un vende- 
dor de antigüedades interesado en 
comprar los objetos que contiene la 
casa. También podemos controlar a 
Emily Hartwood, nieta dei antiguo 
propietario que decide viajar a 
Derceto, en busca de una expiica- 
ción a ios extraños sucesos que vivió 
allí cuando era niña. Una vez dentro 
de ia casa, se dan cuenta de que és- 
ta se encuentra habitada por una 
fuerza maiigna muy poderosa y que 
habrá de vencer para iograr escapar 


FICHA TECNICA 

Nombre; Alone in the dark 
Fabricante; Infogrames 
Distribuidor; Erbe 
Sistema; PC 

Género; aventura gráfica 


Sistema estudiado; PC 


con vida dei iugar. Partimos del des- 
ván de la casa. Rápidamente debe- 
mos bloquear la ventana empujando 
el armario y ia trampilia del suelo con 
el cofre. Con ello conseguiremos evi- 
tar el ataque de dos criaturas que, 
por encontrarnos todavía desarma- 
dos, nos quitarían mucha energía. 
Tras expiorar ei desván. 


encontraremos varios objetos de utili- 
dad, entre los que se encuentra el 
primer arma; la escopeta. 

El segundo piso nos plantea situacio- 
nes más complicadas, aparte de al- 
gunos enemigos que destruiremos 
con nuestro arma. 


No todos los 
objetos son indispensables. 
Una buena selección nos evitará llevar 
una sobrecarga de peso. 


ORDENADORES 


ALONE IN THE DARK 


El fin de la oscuridad 
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Nuevo concepto en gráficos 


Existen 
cámaras 
situadas en ios 
iugares más 
insospechados, 
para que no 
nos perdamos 
ni un detaiie 
de ia acción. 


Los escenarios y personajes del jue- 
go han sido realizados en tres di- 
mensiones. Hasta cinco cámaras dis- 
tintas han sido situadas en cada una 
de las habitaciones y es el propio 
juego quien selecciona automática- 
mente aquella que ofrece la mejor vi- 
sión de nuestro protagonista, por lo 
que éste siempre se encuentra visi- 
ble haciendo más sencillo su control. 
Los personajes han sido reaiizados 
con gráficos vectoriales, del tipo utili- 
zado en los simuladores de vuelo, lo 
cual, aunque disminuye la calidad 
gráfica, ofrece una mayor calidad en 


El argumento del 
juego está basado 
en los relatos de 
H.P. Lovecraft 


hay un armario y un ba- 
úl que sólo pueden ser 
abiertos con su llave co- 
rrespondiente. Las pis- 
tas encontradas en los libros nos 
permitirán derrotar a los guardianes 
que impiden el paso a la primera 
planta. 

En el primer piso aparecen nuevas 
dificultades, con habitaciones a oscu- 
ras, objetos escondidos y puertas se- 
cretas. Para derrotar a cada enemigo 
de los que aquí aparecen necesita- 


mos un objeto 
concreto. 

Al llegar a la 
planta baja, las 
cosas se nos 
complican más 
aún, pues prácti- 
camente todas 
las habitaciones 
están cerradas y debemos encontrar 
las respectivas ilaves. Los enemigos 
son más complicados de eliminar y 
necesitamos en muchas ocasiones 
utilizar dos objetos, como por ejem- 
plo la jarra llena de agua o el gramó- 
fono con el disco. En el despacho de 
Jeremy Harwood se encuentra el pa- 
sadizo secreto que conduce hacia 
las catacumbas. 

En estos subterráneos aparecen 
principalmente pruebas de habilidad, 
como puentes que se derrumban a 
nuestro paso, ríos que debemos cru- 
zar saltando de piedra en piedra o 


Para sacar ventaja 

Los libros contienen informa- 
ción indispensable para resol- 
ver algunas de las situaciones 
del juego, por ello la biblioteca 
es un lugar clave que debe- 
mos inspeccionar cuanto an- 
tes. 

Cuando luches con alguien 
procura tener una vía de es- 
cape por si se ponen las co- 
sas difíciles. Correr evita en- 
frentamientos inrrecesahos. 


monstruos que, si no somos lo sufi- 
cientemente rápidos escapando, 
acabarán con nosotros. En lo más 
profundo se encuentra la gran caver- 
na, donde habita la fuerza maligna 
de la casa y cuya derrota significa 
nuestra libertad. 


Los objetos 
pueden moverse 
con total libertad, 
por ejemplo: 
para bloquear 
una trampilla o 
una ventana. 

Algunos 
enemigos son 
indestructibles 
con las armas 
tradicionales y 
tendremos que 
pensar en algún 
truco para 
quitárnoslos de 
encima. 



ORDENADORES 


sus animaciones y movimientos. 
Saltar, correr, disparar con la esco- 
peta o con el arco o agacharse, son 
tan sólo algunas de las acciones que 
podemos realizar con nuestro perso- 
naje, y todo ello, con una animación 
muy suave y detallada. Sin ninguna 
duda podríamos clasificar a este pro- 
grama como de “realidad virtual”. 

El sonido, aunque no muy abundan- 
te, está digitalizado y cumple su co- 
metido de crear el ambiente de mis- 
terio que rodea la mansión, además 
de avisarnos cada vez que se acerca 
un enemigo a nosotros. 
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El primer dueño 
de la casa 
fue un pirata 
y su espíritu 
deambula por ella. 

Los enfrentamientos 
son abundantes, 
por lo que es 
conveniente 
disponer de un 
arma a mano. 


El argumento del juego, basado en 
las novelas de misterio creadas por 
H.P. Lovecraft, tiene una gran cali- 
dad y mantiene nuestro interés a la 
vez que nos incita a continuar la ex- 
ploración de las habitaciones. 

Todo esto hace de Alone in the Dark 
uno de los mejores juegos realizados 
hasta la fecha, y es muy recomenda- 
ble para todos los amantes de los 
juegos de aventura en general. ^ 


TOMAS TEJON 


ALOMe 

tM Tue PARK 


Merés: $3 
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Gráficos: $i 

Originalidad: SO 

Sonido: 82. 







FIy The Legendary World War II Bomber 

^O^PROSE 


ENELCIELO... 



En la primavera de 1942 la Octava fuerza aérea 
estadounidense llegó a Inglaterra. Su misión era montar la 
ofensiva aérea sobre la Europa ocupada por los nazis, 
bombardeando objetivos estratégicos desde gran altura. El 
bombardero pesado elegido para esta operación fue el 
B-17, más conocido como la Fortaleza Volante. 

Con un asombroso detalle gráfico, una recreación de la 
atmósfera de la época, unas increíbles secuencias de 
combates aéreos y la posibilidad de customizar tu 
bombardero, B-17 se convierte en una de las más perfectas 
simulaciones de vuelo jamás aparecidas al mercado. 


...Y EH Lfl TIERRA 



MicroProse te presenta la simulación definitiva del 
apasionante deporte del golf. Recreando asombrosos campos 
en tres dimensiones, sentirás la sensación de estar rodeado de 
hoscjues y dispuesto a llegar al green para intentar realizar un 
hirdie. 

Incluye diferentes tipos de condiciones atmosféricas, tres 
escenaños diferentes (sets en la versión Amiga), una docena de 
tipos de juego, oponentes del ordenador diseñados a tu propia 
medida y un manual de más de 100 páginas que te convertirá en 
un maestro del golf. 




É 

1 



Pantallas de la versión PC-VGA 256 colores. 

David Leadbetter's Golf. Programa © 1 992 TheThoughtT rain 
Documentación y paquete © 1992 MicroProse Ltd. 
B-17 FIying Fortress. © 1992 MicroProse Ltd. 




SERRANO, 240 
28016 MADRID 
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LA 

piratería 

ES DELITO 
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ROBOCOP 3 




el 

modo 
a r c a d e , 
sólo que para pa- 
sar a la siguiente 
tiene que realizar- 
se con éxito la mi- 
sión anterior. 

En la sección 
“arcade 1”, o 
“sección de 


r- ir !Z1T Hl JCV: 




policía Turbo Cruiser, especial paró 
poder realizar su objetivo con mayoi 
facilidad. 

Además, mientras realiza las patru- 
llas, Robocop recibe de la comisaría 
central órdenes e informes, que apa- 
recerán en la parte superior de la 
pantalla. 


Montado en el Girociclo, 
que le permite 
desplazarse por el aire, 
derriba a un helicóptero 
enemigo. 


nales y están sembrando 
el terror en Detroit. Robo- 
cop debe eliminarlos y 
para ello tienen que coio- 
car el punto de mira so- 
bre el objetivo seleccionado. 

En la sección “arcade 3”, o “rescatar 
rehenes”, la OCR Tower ha caído en 
manos de una organización terrorista 
que ha cogido rehenes por los que 
pide un rescate muy elevado. Robo- 
cop debe entrar en el cuartel general 
terrorista y rescatarlos. 
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El guardián de la ley 

De la mano de Ocean nos llega este atractivo programa en 
el que un policía fuera de lo común, Robocop, llega a la 
ciudad de Detroit con el firme propósito de acabar con el 

crimen organizado de la ciudad. 


E n la aventura se 
ofrecen dos opcio- 
nes. La primera es el 
juego de arcade, en el 
que se puede elegir entre 
cinco posibles situacio- 
nes. La segunda es la 
aventura en sí, es 
decir, son las 
mismas opcio- 
nes que en 


conducir”, todos los policías de De- 
troit están en huelga. Por las carrete- 
ras de la ciudad, Robocop debe cap- 
turar a con- 
ductores fugiti- 
vos y vehícu- 
los robados, 
para esta mi- 
sión le han 
proporcionado 
un co- 
che de 


La sección “arcade 2”, o “lucha calle- 
jera”, transcurre en las calles de la 
ciudad, que se han llenado de crimi- 





HOBÚCOP 3 
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Uno de los aspectos mas 
atractivos del juego son los 
gráficos, que tienen una gran 
calidad. 
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Robocop, enfrentándose a 
Otto, un ninja robot creado 
especialmente para acabar 
con nuestro singular 
policía. 


La sección “arcade 4”, o “vuelo”, tie- 
ne como elemento estrella el Giroci- 
clo, un jet especial pue permite a Ro- 
bocop volar y, de ésta forma, acabar 
con los criminales que aparecen en 
el cielo de la gran ciudad. En el cas- 
co de este original policía se ha ins- 
talado una nueva pantalla denomina- 
da “HUD”. Sobre ésta aparecerán las 
órdenes de la misión y cualquier da- 
to que pueda ser importante. 

Por último, en la sección “arcade 5”, 
o “combate cuerpo a cuerpo”, una 
de las organizaciones criminales 
más importantes del mundo ha crea- 
do una especie de ninja robótico 
con el que pretende impresionar al 
mundo por sus capacidades de com- 
bate. Robocop es el único capaz de 
destruirle, pero no va a ser tarea fá- 
cil: este montón de metal es un ene- 
migo muy poderoso e inteligente. 
Hay que estar muy atento si se quie- 
re acabar con él. 

FICHA TECNICA 

Nombre: Robocop 3 
Fabricante: Ocean 
Distribuidor: Erbe Software 
Sistema: Atari ST, Amiga y PC 
Género: arcade 







Sistema estudiado: PC 


La puntuación, después de realizar 
con éxito cada misión, atiende a di- 
versos factores: la rapidez con que 
se cumple la misión, el nivel de efi- 
cacia restante de Robocop, los pun- 
tos totales de la misión y los con- 
seguidos por cantidad de objeti- 
vos eliminados. La puntuación 
puede ser negativa si Robo- 
cop ha matado, en algunas 
de sus misiones, a personas 
inocentes. Al 

DAVID GARCIA 


Para sacar venta¡a 

En cada misión, apretando 
las teclas desde la F1 hasta 
la F4, se presentará una 
perspectiva diferente que te 
será de mucha ayuda para 
tener el control de tus enemi- 
gos y del policía mismo en 
cada momento. 







ace semana y 
media, un día 
tedioso y tremenda- 
mente iargo, me en- 
contraba visionando 
una escena de una 
peiícula que estaba 
a punto de ser 
estrenada y que 
era muy importan- 
te para ia com- 
pañía. Como ie 
iba diciendo, 
eran aire- 
dedor de 
ias 4:00 de 
ia mañana, y ei sue- 
ño que tenía, su- 
mado ai ruidito que 
hacía ia máquina 
al pasar los foto- 
gramas -¡chack, 
chack, chack...!-, hizo que me 
sumiera en un profundo sueño. Lo 
primero que recuerdo es que, al 
despertarme, miré a la esquina 
donde había dejado las seis cin- 
tas de celuloide en que se había 
grabado la película y me encon- 
tré con el sitio vacío. Un sudor 
frío me recorrió la espalda y lo 
único que se me ocurrió hacer 
fue gritar. Una vez que mi 
mente y mi vista se aclara- 


¡Hola! Mi nombre es Clutch Gable, soy editor de ia 
compañía cinematográfica Core Pictures, una de ias más 
importantes de esta zona. Ei puesto que tengo asignado 
se puede decir que me agrada, saivo cuando he de 
quedarme hasta aitas horas de ia noche para visionar ias 

úitimas escenas de una peiícuia. 


En la primera fase deberás 
derrotara un bulldog, en un 
duelo a pistola, para conseguir 
la ansiada película. 


ron, comencé a buscarlas por todos 
los lugares que se me ocurrieron, ¡in- 
cluso en el baño!, poniendo patas 
arriba el estudio, hasta que me di 
cuenta de que era imposible encon- 
trarlas. Empecé a pensar en quién 
podía haber sido el autor del robo. A 
mi mente llegaron decenas de sospe- 
chosos hasta que di en el clavo: mi 
más ferviente rival, el editor artístico 
de Grumbling Pictures. Así que me 
dirigí sin demora a los estudios 
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^ exenten 


PREMIERE 


El aprendiz de 
Spielberg 


I 





En esta parte del juego tendrás que impedir 
que ia locomotora te arrolle, tirándole 
dinamita. 


En 

el transcurso 
de la aventura podremos 
admirar decorados como éstos. 


1 

■ • .1 



I 



Grumbling. Al llegar a la puerta de en- 
trada, vi con estupor que me había 
metido en un complejo de escenarios 
y tramoya, plagado de actores disfra- 
zados que me atacaban. 

Después de mil y una vueltas, atrave- 
sé una puerta y -¡Oh! sorpresa- allí 
estaba la película. Me dispuse a co- 
gerla cuando un perro de enormes di- 
mensiones me retó en un duelo. Le 
derroté y fui en busca de otra cinta. 
Aparecí en un escenario completa- 
mente en blanco y negro y con aires 
egipcios. Todos los actores partici- 
pantes estaban tan descoloridos co- 
mo el suelo que pisaban. El arma que 
encontré fueron unos sacos de arena 
que, sin dudarlo, arrojé sobre todos 
los enemigos que me acosaban. La 
técnica a seguir fue la misma que an- 


FICHA TECNICA 

Nombre: Premiere 
Fabricante: Core 
Distribuidor: Proein S.A. 
Sistema: Amiga 
Género: arcade-aventura 


Sistema estudiado: Amiga 


tes, bajar palancas para abrirme ca- 
mino, y así llegué a un escenario que 
emulaba al Chicago de ios años 30. 
Conseguí pasarlos y me encontré de- 
lante de una locomotora, in- 
itando que no me arrollara 
)ase de tirarle dinamita, 
nseguí otra cinta y pasé a 
o escenario. El corazón 
me encogió: había entra- 
en un lugar terrorífico ile- 
de monstruos repulsivos, 
arma fueron unos enva- 
s de agua bendita, con los 
e acabé con zombies, fan- 
smas y hombres-lobos. 


Así conseguí otra cinta más. La si- 
guiente la encontré en un escenario 
de simpáticos, pero nada inocentes 
dibujos animados, ármado con una 
pistola. Después atravesé dos esce- 
narios más, uno de ciencia-ficción y 
otro de fantasía. Este segundo fue 
uno de los más psicodélicos que visi- 
té. Así conseguí mis otras dos partes 
de la película, echando por tierra los 
planes de mi enemigo y consiguiendo 
el Oscar que ve usted en la vitrina. 
THEEND. Ak. 


CARLOS VUSTE 
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El juego dispone de una vista 
cenital, gracias a la cual 
obtenemos una información 
más clara de la pantalla. 


) 


r LASBÜ^ sauAp 


interés: 


V amos a encontrarnos cinco mi- 
siones que se desarrollarán en 
lugares totalmente diferentes entre sí. 
En todas ellas controlaremos unida- 
des que representarán a humanos, 
androides y otras criaturas. Cada uni- 
dad tiene su nombre y sus propias ca- 
racterísticas. Las unidades se mue- 
ven por turnos, es decir, cuando ter- 
mines con todos los puntos de acción 
de tu tropa, verás actuar y moverse a 
tus enemigos. Existe un marcador de 
puntos de victoria, y el equipo que lle- 
gue primero a cien puntos será el 
vencedor. Cuando consigas los cien 
puntos, pasarás de misión automáti- 
camente. Los puntos de victoria se 
asignan por derrotar unidades enemi- 
gas o destruir instalaciones. 


FICHA TECNICA 


Nombre: Láser Squad 
Fabricante: Krisalis 
Distribuidor: System 4 
Sistema: PC 
Género: rol 


Antes de comenzar la misión que ha- 
yamos elegido, deberemos armar a 
nuestro grupo y equiparle con corazas 
protectoras. Todo esto costará dinero, 
algo de lo que estamos escasos. 

La primera misión se titula “Los asesi- 
nos” y consiste en que un grupo de te- 
rroristas ha tomado un sector de la 
galaxia. Nuestra misión es apresarlos 
y recuperar el arsenal de armas que 
han robado. 

La segunda se llama “Asalto a la base 
lunar”. Esta base pertenece a la 
O.M.N.I. Corp, y sus ocupantes se 
han rebelado. La misión consiste en 
retomar el control perdido. 

El nombre de la tercera es “Salva- 
mento de los mineros”. En esta parte 
nos trasladamos al planeta Aurum, 
donde hay un complejo minero. Lo 
que empieza como una misión de re- 
conocimiento, terminará convirtiéndo- 
se en un rescate. 

La cuarta misión, “Las hor- 
das de cyborgs”, se desa- 
rrolla en Azar, un planeta de- 
vastado por unas hordas de 
cyborgs, que deberemos com 
batir y expulsar del planeta. 

En la quinta misión nuestro ob- 
jetivo será recuperar ios mate- 
riales de alta tecnología per- 
didos en un planeta cubierto 
por la vegetación. ^ 


CARLOS F. MATEOS 


ORDENADORES 




LASER SQUAD 

Fuerza futura 


Sistema estudiado: PC 
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La mejor oferta del mercado 



El ordenador definitivo. 
Ahora puede ser suyo con una 
llamada telefónica. Por fax. 
En la Red Invescenter o en 
los Puntos de venta Inves. Con 
garantía de un año, preinstalación (ready to use), 
línea directa de consulta y Hot Une de asesoramiento. 


CONFIGURACION PRO + TODO LOTUS 
199.000* Ptas 

CONFIGURACION BASICA 
159.000* Ptas 

Procesador INTEL 486 SX-25 • OVERDRIVE. 

Monitor color 14" SVGA. • RD. de 3 1/2" (1 .44 Mb). • Ratón 

Sistema protección antivirus en BIOS. • PASSWORD (clave secreta de acceso). 

1 4MB de RAM. • H.D. de 85 Mb. 1 

1 2MB de RAM. -H.D. de 40 Mb. 1 

1 MS-DOS 5.0. -WINDOWS 3.1 | 

1 MS-DOS 5.0. 1 


GRATIS Todo Lotus Windows para Inves 
valorado en más de 100.000 ptas. 


Con las siguientes aplicaciones preinstaladas en el entorno Windows: 

LOTUS 1-2-3: LOTUS Freelance 

La hoja de cálculo más IHHH Graphics: 

vendida del mundo. Paquete de presentaciones. 


LOTUS Ami Pro: 

Procesador de textos con 
funciones de autoedición. 




* Precios válidos para península y Baleares. IVA no incluido. 












E l rey, al enterarse de la desgra- 
ciada noticia, ha ofrecido una ge- 
nerosa recompensa para el héroe 
que rescate a su hija de las garras 
del peligroso secuestrador. Tú, 
Doodle, has sido el elegido para lle- 
var a cabo tan arriesgada misión. 

El objetivo del juego consiste en 
recorrer todas las posesiones reales 
en busca de la princesa raptada, y 
para ello contamos con la goma de 
borrar y con los cuatro lápices mági- 
cos que una vez usaron los humanos 


FICHA TECNICA 

Nombre: Doodlebug 
Fabricante: Core Design 
Distribuidor: Proein S.A. 
Sistema: Atari ST y Amiga 
Género: arcade-plataformas 


/aac — 


Sistema estudiado: Amiga 




DOODLEBUG 

El rapto de la princesa 

Un horrible grito de socorro ha roto la calma de la 
tranquila y mágica Cartoonia. En plena noche, una extraña 
figura ha entrado en el palacio real, secuestrando 
a la princesa Lady-Bug. 


para crear la increíble Tierra de Car- 
toonia. 

Con el lápiz azul se dibuja un para- 
guas que evita la pérdida de energía 
al caer de una plataforma alta, mien- 
tras que el rojo crea un globo que 
eleva a nuestro protagonista por los 
aires. El lápiz verde genera un escu- 
do protector que permanece quince 
segundos alrededor del héroe, y el 
amarillo detiene el avance de los 
enemigos durante diez segundos. 
Estos adversarios son los hechiza- 
dos habitantes de Cartoonia, a quie- 
nes debemos deshacer de su fatídico 
encantamiento. Un arma eficaz con- 
tra ellos es la goma de borrar, que al 
ser utilizada elimina a todos los ene- 
migos presentes en la pantalla. 

Otro ataque interesante es el Spin; 
si cuando Doodle está en pleno salto 
se pulsa el botón de disparo, éste 


Para destruir a 
los adversarios 
hay. que saltar 
sobre ellos 
con el Spin. 
En el agua 
tenemos dos 
elecciones: 
utilizar el equipo 
de submarinista 
para recorrer el 
fondo del mar o 
coger el patito de 
goma para 
avanzar en la 
superficie. 


gira sobre su cuerpo, lanzándose 
velozmente contra sus oponentes. 
Es posible recoger diversos vehícu- 
los, como el caballo, el coche o el 
submarino, que ayudan a llegar más 
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Para sacar ventaja 

No todos los objetos propor- 
cionan ventajas; cuidado con 
las calaveras y con las palan- 
cas. Recuerda que necesitas 
una cierta cantidad de oro pa- 
ra pasar a la siguiente fase; 
vuelve sobre tus pasos si al 
finalizar el nivel no puedes 
continuar. 


rápidamente al final del nivel. Cada 
tres fases aparece un enemigo de 
mayor tamaño, al que se ha de gol- 
pear varias veces hasta destruirlo. 

En el desarrollo del programa encon- 
traremos diversos objetos que afec- 


Debemos 
conversar con 
los personajes 
si deseamos 
obtener pistas 
del paradero de 
la princesa. 

Un uso apropiado de 
los saltadores nos 
permitirá alcanzar las 
plataformas más 
elevadas. 


tan de una forma u otra 
a Doodle. El oro es ne- 
cesario para pagar al 
guardián de la puerta del 
siguiente nivel; el afilalá- 
pices añade un lápiz al 
marcador de éstos; el 
hielo detiene momentáneamente el 
marcador de tiempo; el corazón 
grande concede una vida extra; el 
corazón pequeño y la fruta añaden 
energía, y la calavera la quita. 

Otro importante objeto son las palan- 
cas, que al ser activadas mueven 
bloques que se utilizan como ascen- 
sores, crean plataformas o abren 
una trampa que, de los contrario, 
mellaría nuestra escasa energía. 

Los gráficos son coloristas, y el mo- 
vimiento del personaje muy rápido, 
pero el programa falla en un aspecto 
esencial como es la originalidad, ya 
que muchos arcades como éste 
han pasado por las pantallas 
del ordenador Amiga, 

ANTONIO GREPPI 


POOPLBBUG 


interés: 

J1 

Pificultad: 

84 

Gráficos: 

81 

Originalidad: 

75 

Sonido: 

75 
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THE PERFECT GENERAL 


Un estratega de lujo 


Este juego de estrategia, 
muy popular en su 
versión de tablero en 
Estados Unidos, está 
dotado de numerosos 
escenarios. 


U no de los tipos de progra- 
mas que más fieles seguido- 
res crean son los de estrategia. 
Cuando juegas con uno te has 
iniciado en una de las más exci- 
tantes aventuras que hayas podi- 
do conocer. Si, además, el pro- 
grama tiene buenos gráficos y nece- 
sitas utilizar tu inteligencia, audacia y 
picardía, mucho mejor. Este es el 
caso de PERFECT GENERAL. 

El juego está compuesto por catorce 
misiones, en las que debemos desa- 
rrollar diferentes facetas del arte de 
la estrategia. Entre las batallas des- 
tacan las de El Alamein, famosa 
lucha librada entre aliados y alema- 
nes en el Norte de Africa, o Patton 
kicks butt, con una arriesgada tra- 
ducción, en la que nuestro 
rival será uno de los más 
famosos 
estrategas 
en la historia 
de la guerra: 
el General Pat 
ton. Cada uno 
de los escenarios 
tiene, aparte de 
su propia configura 
ción geográfica, di 
mática y física, dis 
tintas reglas de 
go, que determinan 
con qué acciones 
ataque o defensa 


ISeleccioiL escfiMTioJ 


arga 

Descripción 


verj^pa 


pequeña y sencilla guerra 
^fjdoenUjunjU 

Enlre dos fuegos 


:«glas del 
Escenario 


U laraa y tortuosa carretera 
Ima Isla en paz 


Una Isla en paz 
En nedio de nuevo 
manein 

Divide y vencerás 


mr en est 
Escenario 


Patton penetra por los flancos 
A por el Oro 


ancelar 

Selección 




litévo disco esceiuri 


EO 


r_3zj 
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conseguiremos mayor puntuación de 
juego. 

Este se desarrolla, según el escena- 
rio que hayamos escogido, mediante 
la disposición de una serie de unida- 
des militares en el campo de bata- 
lla que variarán en cada confron- 
tación. Unas veces podremos es- 
coger bazookas; otras, tanques 
pesados; de vez en cuando, in- 
fantería, y mucho más. 

Los gráficos recuerdan mucho, 
en su diseño, a juegos como 
SIMCITY, por lo que su cali- 
dad es incues- 
tionable. El so- 
— nido destaca 
” por su 
total au- 
sencia, re- 
ducido a una 
simple campanada 
cuando te equivo- 
- cas, y a los diferen- 
tes disparos de los 
tanques, las piezas 
de infantería, etc. Al 

CARLOS VUSTE 


Nombre: The Perfect General 
Fabricante: White Woíf Produc- 
tions 

Distribuidor: Dro Soft 
Sistema: PC 
Género: estrategia 


Sistema estudiado: PC 


THB PBXFBCT 

I GBMeXAL 


tu 


interés: 85 

Pifienliad: 82 

Gráficos: 80 

Originalidad: 78 

Sonido: 75 
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aJONDE 

ESTA MAKIO? 


¡Se ha saltado 
volando ésta 
pantalla! con el 


¡pon el Game Genie en tu 
video-juego y mételo en tu 
Nintendo-Nes! 


¡y podrás saltar mucho más 
alto, con el multl-salto y 
llegar donde nunca has llegado! 




NINfTENDO y N ES son morcas registrados por NINTENDO OF 
AMERICA INC. GAME GENIE no está fabricado, ni distribuido, ni 
refrendado por NINTENDO OF AhAER\CA INC. 

Todos los títulos de juegos y personajes que aparecen son marcas 
registradas por derechos de autor de NINTENDO CO. LTD. 




y además, puedes entrar en o... ¡tener vidas infinitas!, 
el nivel que quieras, o... empezar siendo RACOON, 

¿qué te parece en el 7? o... correr con turbo... 
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C inco países con una enorme 
potencia industrial y miiitar iu- 
chan entre eiios para hacerse con ei 
control de uno de los planetas más 
apreciados y deseados de la galaxia: 
Orion. Siendo el Comandante Jefe 
de uno de estos ejércitos el jugador 


STEEL EMPIRE 

Guerra cibernética 


tiene que planear y dirigir una cam- 
paña estratégica, partiendo solo de 
un territorio hasta conseguir, final- 
mente, hacerse con el poder del leja- 
no planeta. 

Al comienzo del juego puede elegir- 
se una entre tres diferentes opcio- 
nes: la práctica de batalla, que con- 
siste en una simple pelea entre 
Cyborgs; la campaña de estrategia y 
la campaña completa. En estas dos 
últimas se lleva a cabo la lucha por 
el control de Orion. La única diferen- 
cia entre éstas dos consiste en que 
en la completa, en las batallas entre 
Cyborgs, el jugador puede controlar 


FICHA TECNICA 

Nombre: Steel Empire 
Fabricante: Millenium 
Distribuidor: Dro Soft 
Sistema: PC 
Género: estrategia 



Sistema estudiado: PC 


S 



I 

I 

I 


I 





a sus propios robots, mientras que 
en la de estrategia las batallas son 
resueltas por el ordenador. 

Con este programa pueden jugar un 
máximo de cinco jugadores y cada 
uno de eiios controla un país dife- 
rente. Cada participante empieza 
con un único territorio, de los seten- 
ta y dos con que cuenta Orion, y la 
única manera de conquistar más es 



Ai principio de la partida con- 
viene fabricar cyborgs peque- 
ños que, aunque no tienen 
mucho poder en las batallas, 
permitirán invadir territorios 
con facilidad. Esto te propor- 
cionará el dinero suficiente 
para poder comprar robots 
de mayor poder, que te serán 
de mucha utilidad durante ia 
partida. | 



construir cyborgs, aunque previa- 
mente deben haberse construido ias 
fábricas. 

Cuantos más territorios consigamos 
más dinero tendremos y ia posibili- 
dad de realizar mejoras en ias fábri- 
cas será factibie, io que proporciona- 
rá una mayor rapidez a la hora de fa- 
bricar los cyborgs. 

Hay nueve clases 
de robots, cada 
uno de ellos con 
unas caracterís- 
ticas diferen- 
tes. Cuanto 
mayor y más 
fuerte sea ei 
cyborg, costará 
más dinero y 
tiempo 
su fabri- 
cación. 

Por 


on. 
úiti- 


mo, cabe destacar ia posibilidad de 
comprar fuertes para proteger ia ciu- 
dad. Cuanto más grande sea ei fuer- 
te más ie costará ai enemigo con- 
quistar ese territorio, y eso es, preci- 
samente, lo que debemos evitar. 44. 


DAVID GARCIA 
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TITULOS 


PRECIO 


□ SHINOBI II 


GAME GEAR . 


,5-1-9C:.4.390 


□ WRESTLEMANIA 


MEGA ORIVE 


,jZ;995'..6.990 


□ LEMMINGS 


MASTER SYSTEM 


..*99C'-4.990 


□ DOUBLE DRAGON 3 GAME BOY 


>:y9g'-4.290 


□ ROBOCOP 3 


SUPERNINTENDO 


^ 4 : 4951 . 8.490 


□ LEMMINGS 


NES 


>t99C-5.990 


□ GATES OF ZENDOCON 


LYNX 


,4:9051.3.900 


□ BRAVOMAN 


TURBOGRAFX 


AtrrS..7.B7S 


Gastos de envío 


250 


Total 


Dirección: 


Población: 


P.: 


Teléfono: 


Provincia: 


Edad: 


Nombre y Apellidos: 


RECORTA ESTE CUPON Y ENVIALO A: 


•Sia. María de la Cabeza, 1 28045 MADRID 
•Montera, 32 -2^ 28013 MADRID 


FORMA DE PAGO: CONTRA REEMBOLSO 
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E sta segunda parte cuenta, ade- 
más, con otras diferencias nota- 
bles con respecto a la anterior aven- 
tura. Los dos duendes podrán coger 
más de un objeto y utilizarlos indis- 
tintamente, al igual que realizar ias 
mismas acciones, pero con una cia- 
ra diferencia: el goblin verde es un 
auténtico bromista y su forma de ac- 
tuar es totaimente insospechada, a 
diferencia de su compañero que es 
una persona seria con todos sus ac- 
tos. Otras de las diferencias es que 


FICHA TECNICA 

Nombre: Gobiiins 2, 

The Prince Buffon 
Fabricante: Coktei Vision 
Distribuidor: System 4 
Sistema: PC 
Género: aventura 



Sistema estudiado: PC 





GOBLIINS II: THE 
PRINCE BUFFON 

Regresan los 
duendes 

Los simpáticos duendeciilos vueiven a 
ias pantalias de tu ordenador con esta 
nueva aventura, aun más divertida que 
ia anterior y esta vez, a diferencia de su 
predecesora, sólo intervienen dos 
goblins. 




OH CHKHE DE M 
CARNE.. SANQRE 
DE M I SANQRE . 
HIJO UNICO. . . 


no será necesario resolver una pan- 
talla para pasar a otra, con lo que el 
juego se convierte en una entreteni- 
da aventura en la que tendrán que 
rescatar al hijo del rey, el príncipe 
bufón, raptado por un brujo. 

La acción del juego se desarrolla a 
través de siete mundos. En el prime- 
ro deberán entrevistarse con el ma- 
go, para que les informe de la mi- 
sión, y conseguir salir del pueblo es- 
quivando al gigante. 


El hijo del rey, el príncipe bufón, 
ha sido raptado por el malvado 
brujo Amoniak. 


En el segundo tendrán que atrave- 
sar el barranco que impide el paso al 
castillo. 

Un herrero tendrá la clave en la ter- 
cera etapa, ayudando a este par de 
duendes a llegar hasta el mar. Las 
profundidades del océano será el 
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Hay que prestar atención en 
todas las pantallas, en la 
mayoría hay objetos de 
inestimable valor para finalizar 
con éxito la empresa propuesta 


Para acabar la 
aventura 
rescatando al 


principe es 
necesario que los 
dos goblins 
colaboren entre si. 
El Gran Mago es el 
encargado de 
poner al tanto de 
la misión a los 
protagonistas de 
la historia. 


escenario del cuarto mundo, donde 
una sirena y un pulpo ayudarán a 
encontrar la entrada a la sala del tro- 
no. 

En el quinto, los gobliins se enfrenta- 
rán al malvado Amoniak y a sus 
huestes. El arma para vencerles se- 
rá un elixir mágico. 

La liberación del príncipe bufón lle- 
gará en el sexto mundo con huida in- 
cluida del castillo. 

En el séptimo el príncipe bufón es 
secuestrado de nuevo y recluido en 
el reino de la muerte. Los insepara- 
bles amigos irán hasta allí para de- 


Los dos gobliins 
actúan de 
diferente manera 
ante una misma 
situación. De 
acuerdo a su 
personalidad 
debemos escoger 
al más adecuado 
en cada momento 



satar la batalla final contra el despre- 
ciable mago Amoniak. 

El sistema de manejo del programa 
es muy simple, gracias al uso del ra- 
tón y muy similar a otros juegos de 
esta misma empresa, como BAR- 
CON ATTACK y WEEN, éste último 
de reciente aparición. 


Los gráficos disponen de 256 colo- 
res, muy parecidos a la primera par- 
te del juego y destacando sobre to- 
do el movimiento de los personajes, 
aunque la gran novedad del progra- 
ma es la música, que está presente 
durante todo el juego y es, además, 
muy entretenida. 

Sin duda GOBLIINS II es un juego 
hará surgir muchas 
con sus conti- 
nuos golpes de hu- 
mor. ^ 


ANTONIO J. MARTINEZ 
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JOE AND MAC: CAVEMAN NINJA 







Secuestro en la 
Edad de Piedra 


Al golpear al dinosaurio pequeño, 
éste avisa a su gigantesco padre para 
que nos dé una buena lección. 


FICHA TECNICA 


Nombre: Joe and Mac: caveman 
ninja 

Fabricante: Elite 
Distribuidor: Dro Soft 
Sistema: PC y Amiga 
Género: arcade 
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Sistema estudiado: PC 
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n la pre- 
historia, 
una violenta 
tribu de tro- 
gloditas ata- 
un tran- 
quilo poblado 
y secuestró a 
todas las 
mujeres 
que allí 
viví- 
an. Para rescatarlas Joe y 
Mac se han lanzado a una peli- 
grosa aventura. 

El juego esta basado en la máqui- 
na recreativa y representa un vivo 
retrato de ésta. Presenta, de igual 
forma, la opción para uno o dos ju- 
gadores simultáneamente y la canti- 
dad de tres vidas para cada uno, al 
inicio de la partida. 

En la parte superior de la pantalla 
aparecen los indicadores de ener- 
gía, que disminuyen cuando somos 
golpeados por los rivales y se recu- 
peran cuando recogemos los ali- 
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mentos obtenidos ai eliminar a 
determinados enemigos. 

El objetivo de cada fase consiste 
en liberar a una de las mujeres 
secuestradas y custodiada por un 
poderoso enemigo de final de nivel. 
En el camino que recorreremos para 
rescatarla, los miembros de la tribu 
troglodita intentarán impedir el res- 
cate lanzándonos piedras, empeño 
que también comparten diversos 
animales de la época. Sin embargo 
algunos de ellos transportan 
huevos que, al romperse, de- 
jan en su lugar armas, como 
boomerang o afiladas pie- 
dras, muy efectivas para 
I acabar con los elementos 
subversivos que intentan 
hacer fracasar nuestra mi- 
sión. 

Lo más destacado del 
juego son sin duda los 
gráficos y, en espe- 
cial, el diseño humo- 
rístico de los persona- 
jes, que le dan un to- 
que especial y lo di- 
ferencian de otros 
juegos de am- 
biente prehistó- 
rico. Ak 


JAVIER 

ITURRIOZ 




DEPT. PUBLICIDAD/EDICIONES B 



Por sólo 795 Ptas. 


BUSCA A WALLY 
POR UN TUBO» 

El juego de moda en todo el mundo, 
para todas las edades 


GRUPO ZETAX. 


EDICIONES 






ORDENADORES 



E l juego tiene un argumento muy 
sencillo: un tomate debe atrave- 
sar todas las pantallas del programa, 
y evitar que se convierta en zumo. 
Existen una serie de obstáculos, que 
obligan a la hortaliza a utilizar unas 
herramientas para conseguir sobre- 
vivir. Esas ayudas van desde unos 
simples ventiladores, que te impul- 
sarán a través de la pantalla, hasta 
unas camas elásticas, que te harán 
superar los obstáculos más difíciles. 
Si no superas la pantalla en un tiem- 
po establecido, habrás fracasado y 
tendrás que fomar. parte un bote 
más de ketchup en cualquier super- 
mercado. 

Cada pantalla del juego, se identifica 
con una clave, de tal manera, que si 
te hacen picadillo en una fase avan- 


FICHA TECNICA 

Nombre: Bills Tomate Game 
Fabricante: Psygnosis 
Distribuidor: Erbe Software 
Sistema: Amiga 
Género: arcade 



Sistema estudiado: PC 




BILLS TOMATO GAME 

Solo o con mostaza 

De ia mano de Psygnosis nos llega esta divertida aventura, 
en la que controlamos a un pequeño tomate, y debemos 
evitar a cualquier precio que se convierta en gustoso 
Ketchup. 



Hay que pensar 
detenidamente 
una estrategia 
para pasar ios 
diferentes 
obstácuios que 
nos separan de ia 
saiida de cada 
pantaiia. 






zada del juego, podrás volver a esa 
pantalla, escribiendo la clave correc- 
ta. 

Las pantallas, que aparecen al co- 
mienzo de la aventura, pueden des- 
pistar a los jugadores, pues son muy 


A medida que avanzamos 
la dificultad se incrementa 
notablemente y el número 
de objetos va 
aumentando. 
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En la pantalla hay enemigos u objetos 
que, si nos rozan, pueden desviar 
nuestra trayectoria o, incluso, 
destruirnos. 




BILLS TOMATO 
GAMS 

huitrís: Si 

Pificidiad: S¿ 

Gráficos: 
Orí0Ínsklidüd: Si 

Sonido: 


porque 

uno de los contratiempos 
que tiene este juego, es la dificultad 
con la que te mueves por pantalla. 
En la tercera, pantalla debemos atra- 
vesar una serie de ascensores, for- 
mados por unas monedas dora- 
das con cara de mujer. En esta 
pantalla, te deberás emplear a 
fondo, utilizando todos los ele- 
mentos que te brinda el juego, 
de lo contrario no podras pasar 
al siguiente nivel. Esta es una 
fase crítica del juego, porque si 
no eres conocedor del mismo 


sencillas: unos simples cubos ar- 
diendo son el único obstáculo para 
pasar a la siguiente pantalla. La se- 
gunda no es tán fácil como la prime- 
ra, y esta dificultad no radica tanto 
en los elementos que te impiden pa- 
sar a la siguiente pantalla, como en 
en la cantidad de pruebas que vas a 
tener que realizar para conseguir tu 
objetivo. 


no tendrás tiempo para superar fa- 
ses posteriores. 

La dificultad en este juego va subien- 
do a medida que superas 
los niveles. Las simple- 
zas de las pantallas 
que tendrás que pasar 
al comenzar esta 
aventura, serán 


un grato recuerdo comparadas con 
las posteriores. 

Los gráficos, sin ser fotografías, tie- 
nen muy buena calidad, aunque no 
se puede decir lo mismo del sonido, 
que es francamente repetitivo. 

En conclusión, se trata de una diver- 
tida aventura, dedicada a todos los 
amantes de la paciencia y del cálculo 
mental de cualquier edad. ^ 

JUAN I. MEDINA 







La forma de control de los com- 
ponentes de cada equipo es si- 
milar al de otros programas de 
este género en los que se dife- 


ORDENADORES 


éxmmém 


I llverpool es uno de 
ios equipos punteros 
del fútbol euro- 
peo. Prueba 
de ello son los 
cuatro Copas 
de 

Campeones 
de Europa 
así como las 
cuatro de la 
U.E.F.A. sin ol- 
vidar las 18 ligas 
y 5 copas. Esto hace 
que sea necesaria una 
amplia plantilla capaz de 
suplir cualquier ausencia. Es 
precisamente esta faceta la 
que permite actuar como entre- 
nador, eligir a los titulares en 
función de su ánimo, sanciones 
o lesiones. Además, se puede 
determinar la estrategia y la 
parcela de campo en la que ca- 
da jugador va a desarrollar su 
juego, aunque conviene situar a 
cada uno en su zona habitual. 


LIVERPOOL 

Los diablos rojos 


Centrado en el popular equipo inglés, sale al mercado un 
simulador deportivo con el que se puede disfrutar de una 
auténtica temporada futbolística. Incluye partidos de liga 
intercaiados con ias, siempre emocionantes, eliminatorias 
coperas que hacen ias deiicias de ios aficionados que se 
reúnen en ei pequeño, pero vibrante, estadio de Anfieid 
Road. 


La ausencia de 
redes en las 
porterías es uno 
de los detalles que 
más se echan de 
menos. En las 
faltas cerca del 
área la barrera se 
toma 

automáticamente . 
por la 

computadora. 


eStSH GROBBEUinR 
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uyenpoots. 


tníerís: 

Pificultad: 

Gráficos: 

Gri0ÍHalidadi 

Sonido: 


OI. > zi«i oonumEEPEn 


Para formar el equipo titular 
se dispone de todo tipo de 
información sobre la 
plantilla del Liverpool. 


rencian los movimientos, con o sin 
posesión del balón. El portero se 
mueve semiautomáticamente, lo que 
da lugar a tanteos abultados. 

Los gráficos de movimiento están 
bastante conseguidos pero los de 
fondo dejan mucho que desear, ya 
que no incluyen ni las redes de las 
porterías ni el público en las gradas. 
Por otra parte, en lo referente a la 


Toda la emoción 
de una de las 
ligas más duras 
de Europa, en la 
que una buena 
plantilla puede 
sacarte de más 
de un apuro 


perdida del esférico en los regates, 
solo se produce en los giros de 180 
grados, lo que hace las acciones de 
ataque mucho más dinámicas. 

Las clasificaciones ligueras, efecto 
en los disparos y variación del esta- 
do del terreno de juego, son algunos 
de los aspectos incluidos, aunque 


FICHA TECNICA 

Nombre: Liverpool 
Fabricante: Grandslam 
Distribuidor: Erbe Software 
Sistema: Atari ST, Amiga,PC y 
Commodore 64 
Género: arcade 


Sistema estudiado: PC 


olvida la identificación de los jugado- 
res que no pertenecen a los diablos 
rojos. 

Por último, decir que aunque con- 
temple la opción “actuar como entre- 
nador”, este juego se encuentra más 
cerca de los puramente deportivos, 
que de aquellos en los que se con- 
trola al club desde los despachos, 

JAVIER ITURRiOZ 
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INDIANA JONES AND THE FATE OF 
ATLANTIS ( THE ACTION GAME) 


Y así, nos encontramos a nuestro 
héroe, pensando que será de- 
masiado difícil que él solo lleve este 
reto a buen final. Por eso, decide 
que Sophía, arqueóloga y antigua 
novia suya, le acompañe. La epope- 
ya de Indiana y su amiga comienza 
en el famoso casino de Montecarlo 
en el que, según noticias, se en- 
cuentra oculta una parte del libro 
perdido de Platón, que relata la for- 
ma de encontrar el continente perdi- 
do. 

El libro está en poder del dueño del 
casino, aparte de otros objetos que 
les serán de gran utilidad. Así que 
Indiana Jones, como renombrado 
comerciante, se dirige a su despa- 
cho para regatear el precio de la 


Una vez más, el arqueólogo más peculiar de 
la Historia, se dirige a una nueva aventura, que 
pondrá a prueba sus reflejos e inteligencia: 
la búsqueda de ia Atlántída. 


obra de Platón y de otras pertenen- 
cias que a nuestro arqueólogo prefe- 
rido le interesan. 

Pero el director del casino es un ver- 
dadero entendido en el terreno de 
los negocios, y se las sabe todas. 
Aunque el precio que le pide por sus 
pertenencias es excesivo, Indy no 
consigue que le rebaje ni un dólar. 
Momentos después de reunirse con 
Sophía y contarle todo lo sucedido, 
deciden jugar a la ruleta, para au- 
mentar en lo posible su escaso capi- 
tal. Cambian su dinero por fichas y 
buscan una mesa que no se encuen- 
tre cerrada ai público, para apostar al 
número ganador. A los pocos minu- 
tos de estar jugando (y perdiendo), 
se dan cuenta de que la mesa está 
trucada y sigue una secuencia, que 
rápidamente adivinan. Comienzan a 
ganar dinero sin parar hasta que sal- 
tan la banca y la mesa debe cerrar- 


Puedes controlar 
a dos 

personajes, Indy 
y Sofía, y 
cambiar de uno a 
otro cuando sea 
necesario. 


Cuando juegues a la ruleta, 
apunta en un papel todos los 
resultados que salgan. Des- 
pués de algunas jugadas, 
descubrirás el esquema que 
sigue. Los más corrientes 
son: Cada cinco jugadas sale 
el 0, ó, se van alternando el 
color rojo y el negro. La mejor 
forma de entrar en la base 
naval alemana sin llamar la 
atención, es haciendo un 
agujero en la verja con las te- 
nazas. 

Para entrar de forma mucho 
más rápida al submarino, usa 
la grúa de carga. 


ORDENADORES 


W escéiHten 


El conlínente perdido 
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INVIAMA JÚJieS £ THB 
FATB OF ATLAMTIS 

Initrís: 85 

PificuUad: 83 

Gráficos: 87 

OrÍ0ÍHfílidad: 80 

Sonido: 85 


En las ruletas del 
Casino deberás 
encontrar la 
secuencia lógica 
que sigue cada 
una y ganar todo 
el dinero que te 
sea posible. 


se. Ya con el dinero suficiente, se di- 
rigen a comprar todos los objetos 
que están en manos del dueño del 
casino. Una vez conseguidos todos, 
deben escapar, pero se dan cuenta 
de que los nazis bloquean la salida 
principal y escapan por la azotea. 
Siguiendo ios textos dei libro, descu- 
bren que la Atlántida está sumergida 
bajo las aguas, por lo que deben 
buscar un transporte adecuado, y 
que mejor sitio para buscado que 
una base naval alemana. 

Tienen que ser io más discretos que 
puedan, ya que al mínimo ruido ex- 
traño, la alarma de la base será acti- 
vada, y los guardias nazis dispararan 
a matar a todo lo que se mueva. 
Dentro de la base encontrarán otra 
parte del libro, y tendrán que haliar el 
acceso al puerto donde guardan los 
submarinos. Una vez alií, se encon- 
trarán ante una carrera contra-reloj. 
Una de las naves está a punto de 
partir y su objetivo será el de entrar 
en ésta antes de que zarpe con rum- 
bo a la Atlántida. 

Por infortunios de ia vida, los nazis 
les han descubierto y han coiocado 
un explosivo en ia torreta del subma- 
rino. Lo primero que nuestros ami- 
gos tendrán que hacer será desacti- 


FICHA TECNICA 


Los decorados 
tridimensionales en 
que se desarrolla el 
juego esconden 
multitud de objetos. 


Nombre; indiana Jones and the 
Fate of Atlantis (The Action Game) 
Fabricante: Lucasfiim 
Distribuidor: Erbe 
Sistema: PC, Atari y Amiga 
Género: arcade-aventura 


CARLOS F. MATEOS 


var ia bomba, para lo que 
necesitarán unas tena- 
zas. Acto seguido, debe- 
rán ir a los laboratorios 
dei submarino. Alií, Indy 
se enfrentará a un solda- 
do alemán, armado con 
bombas de ácido. Si con- 
sigue vencerie, tendrá que buscar ei 
periscopio para guiar ei/\ 
submarino hacia unas 
islas. 


Sistema estudiado: PC 


En una de éstas encontrarán una tri- 
bu saivaje. Indy y Sophía tendrán 
que camelar al jefe de la isla con al- 
gún presente, para que les dejen en- 
trar en la cueva sagrada y así des- 
cubrir que por fin han llegado a la 
Atlántida. 

Ya solo resta un paso para llegar al 
santuario sagrado. Los soldados na- 
zis aparecen por todas partes e in- 
tentarán impedirles que avancen. 
Gracias a unas extrañas bolas que 
han ido encontrando en sus corre- 
rías, podrán activar la maquinaria allí 
existente. Una vez dentro del san- 
tuario les atacarán unas criaturas 
horribles. Indy y Sophía tendrán que 
encontrar la forma de detenerlas an- 
tes de que acaben con ellos. Aá. 


i 
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A exíimem 




PACIFIC ISLANPS 

Los rusos contraatacan 


Después de fracasar estrepitosamente en su primera 
intentona de conquistar las islas de Yama Yama, en la que 
fueron derrotados, los ejércitos rusos han vuelto a la carga. 


El mapa principal muestra 
las zonas de batalla (cuadros rojos) 
y las zonas neutrales (cuadros azules), 
por donde podemos circular 
libremente. 


cuantas horas a las órdenes de los 
cuatro escuadrones de tanques en 
los diferentes escenarios que irán 
apareciendo a lo largo del programa. 
En cada escenario (hay más de vein- 
te diferentes), la misión que hay que 
completar será distinta. A veces, el 
objetivo consistirá en destruir las uni- 
dades soviéticas. En otras ocasio- 
nes, nuestra misión no será destruc- 
tiva -por ejemplo, tendremos que 
salvar a un poblado de manos de los 
comunistas-. 

El programa es ricó en variedad 
de opciones; entre ellas cabe rese- 
ñar las armas y los diferentes vehícu- 
los. Es de destacar el límite real de 
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ORDENADORES 


E n estas dramáticas circunstan- 
cias sólo el ejército americano 
tendrá poder para frenar en seco las 
aspiraciones comunistas. 

Estamos frente a la continuación del 
famoso juego TEAM YANKEE, y co- 
mo se suele decir, las segundas par- 
tes nunca fueron mejores, aunque 
también hay que reconocer que 
el programa tiene en sus gráficos 
en tres dimensiones y en su acción 
trepidante sus dos mejores bazas a 
su favor. Esto, unido a la dificultad 
del juego, hacen de él un programa 
con el que se puede disfrutar unas 





Opciones 


tiempo en el que transcurre la bata- 
lla, que se supone sobre 1995, y que 
el manual de instrucciones venga en 
castellano. Quizá lo mejor del citado 
programa sea el hecho de que posee 
unos gráficos en tres dimensiones 
bastante plausibles, además de la 
variedad de formaciones de comba- 
te, siete en total. 


En la pantalla inicial visionamos tres 
imágenes en la zona inferior del mo- 
nitor que son, de izquierda a dere- 
cha: salir del juego, cambiar el idio- 
ma, y juego en prácticas. Antes de 
comenzar a jugar, la máquina nos 
expondrá un tanque y nos pedirá que 
lo identifiquemos con el ratón, ope- 
ración hasta tres veces antes de dar- 


Las zonas por 
donde se 
desplaza el 
convoy 
americano 
en la Isla son 
visualizadas en 
pantalla. 

Se pude 
mejorar el 
estado de los 
tanques y su 
armamento en 
esta sección. 
También es 
posible poner 
la hora. 


Ya ma^Yc^la 


arreglar las unidades destruidas, y 
se tiene la posibilidad de sacar el 
archivo de notas. 

En definitiva, estamos ante un juego 
que no brilla por su originalidad pero 
que posee bastantes buenas opcio- 
nes para resultar interesante. 4 ^ 

RAFAEL ARAGON 


FICHA TECNICA 


Nombre: Pacific Islands 
Fabricante: Empire 
Distribuidor: Proein S.A. 
Sistema: Amiga, Atari ST y PC 
Género: estrategia. 


oes 


Sistema estudiado: PC 
CD-ROM 


PACIFIC ISLAM PS 


Inltrís: SS 

PifieuUad: 90 

Gráficos: SO 

Ori0malidad: 72 

Sonido: Si 


nos acceso al menú principal. 
Para ser una versión de CD- 
ROM, el programa no aprovecha 
al máximo las posibilidades del or- 
denador. El juego cuenta con unos 
estupendos sonidos 
y un no menos mag- 
nífico mapa en el que se 
pueden observar múltiples 
opciones como pueden 
ser: agrandar el mapa, 
achicar el mapeado, 
buscar divisiones de combate 
y elegir la velocidad de 
los convoyes. Existe tam- 
bién la opción de poder 
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lio NEXT J 

120 READ SL:IF SoSL THEN 160 
130 NEXT L 
140 GLOSE #1 

150 PRINT "ciphs.com creado correctamente" : SYSTEM 
160 PRINT "Error en linea " ; 190+10*L:END 
200 DATA "EB46000000003D03007537558BEC501E" , lili 
210 DATA "8B46023D555F75278B46048ED8B89090" , 1651 
220 DATA "A3E633A3E833C606EA33EB33C08ED8FA" , 2465 
230 DATA "2EA10201A340002EA10401A34200FB1F";1160 
240 DATA "585DFA2EFF2E02010E1FB81035CD212E" , 1363 
250 DATA "891E02012E8C060401BA0601B81025CD" , 1002 
260 DATA "21BA4801CD27" , 536 


RUN. Si todo ha ido bien, se creará el programa 
CIPHS.COM en el disco. Cárgalo antes del juego y 
lograrás energía infinita. 


10 'Generador de ciphs.com. (c) T.T.F. 

20 OPEN "R",#l, "ciphs.com", 1 
30 FIELD #1,1 AS A$ 

40 1=1 

50 FOR L=1 TO 7 
60 S=0:READ L$ 

70 FOR J=1 TO. LEN(L$)/2 
80 B=VAL("&H"+MID$(L$,2*J-1,2) ) :S=S+B 
90 LSET A$=CHR$(B) 


DOUBLE DRAGON III (AMIGA) 


Escribe el listado que te ofrecemos a continuación en Amiga Basic, ejecútaio y sigue las instrucciones que aparecerán en pantalla. 
REM 

REM DOUBLE DRAGON III (AMIGA) 

REM BY SHOTO KAI 

REM 7-3-92 

REM 

CLS :iniclo=520192& 


FOR N=0 TO 207:READ A: POKE inicio+n, a:s=s+a;NEXT n 
IF s< > 17247 THEN PRINT “ERROR EN DATAS” : END 
PRINT “CARGADOR DOUBLE DRAGON III “ PRINT PRINT PRINT 

INPUT “ COINS INFINITOS (s/n)’’:a$:IF a$=”n” THEN POKEW 520250&, 24582 
INPUT “ TIEMPO INFINITO (s/n)”;b$:IF b$=”n” THEN POKEW 520258&, 24582 
INPUT “ ENERGIA INFINITA (s/n)":C$:IF c$=”n” THEN POKEW 520266&, 24606 
PRINT PRINT “INTRODUCE EL DISCO ORIGINAL EN LA UNIDAD DFO: “ 

PRINT “ CUANDO SALGA EL ' SYSTEM REQUEST' SELECCIONA CANCEL 2 VECES” 
PRINT ‘Y PULSA UNA TECLA PARA JUGAR CON LAS VENTAJAS DESEADAS” 

TECLA: IF INKEY$=”” THEN tecla 
CALL Inicio 

DATA 97, 126, 75, 249, 0, 0, 184, 240, 51, 124, 0, 2, 0, 28. 35, 124 

DATA 0, 3, 132, 0, 44, 35, 124, 0, 0, 24, 0, 0, 36, 35, 77 

DATA 0, 40, 78, 174, 254, 56, 51, 252, 78, 249, 0, 0, 185, 120, 35, 252, 

DATA 0, 7, 240, 58, 0, 0, 185, 122, 78, 213, 19, 252, 0, 74, 0, 0 
DATA 97, 104, 19, 252, 0, 74, 0, 0, 119, 96, 19, 252, 0, 74, 0, 0 
DATA 176, 202, 19, 252, 0, 74, 0, 0, 177, 40, 19, 252, 0, 74, 0, 0, 

DATA 177, 188, 19, 252, 0, 74, 0, 0, 178, 80, 78, 64, 178, 80, 28, 64 
DATA 10, 25, 32, 184, 223, 186, 219, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0 
DATA 44, 120, 0, 4, 147, 201, 78, 174, 254, 218, 69, 250, 0, 156, 36, 128 
DATA 67, 250, 0, 134, 78, 174, 254, 158, 67, 250, 0, 46, 66, 128, 66, 129 
DATA 65, 250, 0, 20, 78, 174, 254, 68, 67, 250, 0, 30, 69, 250, 0, 106 
DATA 35, 74, 0, 14, 78, 117, 116, 114, 97, 99, 107, 100, 105, 115, 107, 46 
DATA 1 00, 1 01 , 1 1 8, 1 05, 99, 101,0, 0, 0, 7, 209, 2,0,7, 0, 0, 
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No te quedes a medias. 

Con este libro de TRUCOS Y PISTAS 
no hay juego que se te resista. 

Saca partido a todos tus juegos. 


475 . 

PESETAS 





LEANDER 

AMIGA 


Si te quedas atascado 
en alguna fase, prueba 
con alguno de estos pass- 
words: ZXSP o LVFT 


Para conseguir vidas infinitas pulsa la tecla 
HELP cinco veces. Si además pulsas la ba- 
rra espaciadora, saltarás de nivel. 




PHELIOS 

MEGA ORIVE 

Cuando aparezca en la pan- 
talla “CHAPTER 1, DEVIL IN 
DI ROS”, presiona en este or- 
den los mandos de tu control 
pad: C, A, B, A, C, A, B, A. 
Conseguirás nueve vidas en 
lugar de las tres iniciales. 


SUPER 

MONAGO GP 

MEGA ORIVE 

Carrera 7: primer año con el 
coche de la serie MADDONA 

0B9FG635 100D 0000 
OOOG HH03 4527 89AC 
B6DE F810 1000 0080 
0000 0000 7100 D9D9 


TERMINATOR 2 

AMIGA 

Para pasar de fase, pulsa la 
pausa apretando la P, y pre- 
siona todas las teclas de fun- 
ción a la vez. Al quitar la pau- 
sa, pasarás de nivel pulsando 
el ESCAPE. 


AZTEC ADVENTURE 

MASTER SYSTEM 

Para acceder a la Sound Test, empuja sobre el botón 1. Tendrás una 
pantalla con dos ARCS EN CIEL, figuras y nombre. Mientras que las fi- 
guras se encuentran en la pantalla, ve hacia la izquierda una vez, y 
después a la derecha 20 veces. Si no has realizado esto correctamen- 
te, la cabeza de Niño aparecerá a la derecha de ARC en CIEL, arriba, 
hay un cuadro donde podrás elegir melodías del 1 al 7. 


RODLAND 

AMIGA 
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INDIANA JONES 
AND THE FATE... 

HUGO . 

'r 

CRUISE FOR 
A CORPSE 
WING 

COMMANDER II 
ETERNAM ^ 

RISKY 

WOODS ^ 
HUMANS ^ 

HARPOON ^ 

CAMPAIGN ^ 


AMIGA 


CRUISE FOR 
A CORPSE = 
MONKEY 
ISLAND2 = 
HUGO t 

GOBLIINS t 

HUMANS t 

RISKY WOODS 4/ 

EPIC 4. 

CAMPAIGN t 

SHADOW OF THE 
BEAST III t 
HOOK 4 , 


MONKEY 
ISLAND 2 


ATARI 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 


HOOK t 

EPIC 4^ 

CAPITAN ^ 
PLANETA 
TORTUGAS 
NINJA II ^ 
ISHAR t 

TERMINATOR 2 = 

ROBOCOP sP 

ESPAÑA = 

THE GAMES 92 
MONKEY 
ISLAND ^ 

INDIANA JONES Y 
LA ULTIMA... t 




ORDENADORES 


Ju€gék eam 


THE SECRET 
OF MONKEY ISLANP 

La aventura más mona 

El misterio de la isla de los Monos ha dejado de serio; en 
respuesta a las numerosas cartas recibidas pidiendo ayuda, 
publicamos la solución de este maravilloso juego. 


La acción 
comienza en ¡a 
isia de Meiee 
y, durante la 
aventura, 
debemos 
dirigirnos hacia 
la isla de los 
Monos en busca 
del malvado 
LeChuck, 


Primera Parle: Isla de Melee 

Dirígete al Scumm Bar y habla con 
los piratas jefes para que te informen 
sobre las tres pruebas. Cuando salga 
el cocinero, entra en su cuarto y co- 
ge la carne, la cacerola y el pescado 
espantando al pájaro. 

Ve al circo de los hermanos 
Fettuccini y usa la cacerola como 
casco. Con ello conseguirás suficien- 
te dinero para el resto de la aventura. 
Vuelve al pueblo y compra el mapa. 
Habla con los piratas del ratón y con- 
sigue las actas junto a los dos doblo- 
nes. Én la casa Vudú recoge el pollo 
de goma. En la tienda compra la pala 
y la espada (si no esta el tendero 
pulsa el timbre). 

Sal del pueblo y, en el puente, 
dale el pescado al troll para que 
te deje cruzarlo. Ve a la casa del 
capitán Smirk y pídele clases de 
esgrima. Para derrotar a la 
SwordMaster debes luchar con 
los piratas que encuentres en tu 
camino, para ello debes conocer 
todas las respuestas a sus insul- 
tos. Vuelve al pueblo y envía al 
tendero a buscar a la SwordMaster. 
Síguele y encontrarás la casa en 
medio del bosque. Enfréntate a ella. 
Aprovecha la ocasión y recoge los 
pétalos amarillos. 

Utiliza el pétalo amarillo con la carne 
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En la primera parte debemos, además de convertirnos 
en piratas, conseguir un barco y una tripulación para 
llegar hasta Monkey Island. 


En la tienda 

encontraremos más de un objeto útil. 
Además, el tendero conoce 
Información de gran valor. 


y dáselo a los caniches asesinos de 
la gobernadora. Entra en la mansión, 
coge el jarrón y abre la primera 
puerta. Tras la simpática escena, ve 
a la cárcel y habla con el prisionero. 
En la tienda compra los caramelos 
de menta y entrégaselos, junto al re- 
pelente de ardillas, al reo. Usa el 
pastel y encontrarás una lima en su 
interior. Vuelve a la mansión, entra 


El humor está 
presente en todas 
y cada una 
de las pantallas 
de este juego 


Nuestro valor será puesto a prueba 
en más de una ocasión durante todo 
el desarrollo del juego. 


El capitán Smirk 
nos enseñará el arte de la lucha con 
la espada. Aun así, necesitaremos 
mucha práctica para ser un maestro. 


por el agujero de la pared y obten- 
drás el deseado ídolo. Cuando te ti- 
ren al agua, recoge el ídolo y podrás 
salir. 

Vete al bosque y sigue las instruccio- 
nes del mapa ignorando el “dos-tres- 
cuatro”. Cuando llegues a la X, usa 
la pala para conseguir la camiseta. 
Dirige tus pasos hacía el Scumm Bar 
y, tras, hablar con el cocinero, coge 
las cinco jarras. Llena una con el ba- 
rril de grog de la cocina y encamína- 
te a la cárcel; debes cambiar el con- 
tenido de una jarra a otra cuando 
veas que se está fundiendo. Usa el 
grog en la cerradura y habla con el 
preso para que se una a tu tripula- 
ción. Vete a la casa de la Sword- 
Master y convéncela para que te 
acompañe en el largo viaje. El último 
lugar a visitar es la casa de 
MeatHook. Para llegar hasta ella de- 
bes utilizar el pollo de goma en el ca- 
ble que cruza el precipicio. Tras ha- 
blar con él, para derrotar al terrible 
monstruo, solamente debes tocarlo. 
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Jw0a C9H 


Tercera parle: 
isla de Tos Monos 


La isla de 
los Monos también tiene 
su náufrago propio: Hermán Toothrot. 


Coge el plátano y diríjete hacia el 
fuerte situado en la parte oeste de la 
isla. Empuja el cañón y podrás coger 
la bola y la pólvora. Recoge también 
la cuerda y el catalejo que allí se en- 
cuentran. Vete ahora al cauce del 


con los siguientes ingredientes: pollo 
de goma, caramelos de menta, ban- 
dera pirata, tinta, vino, canela, pólvo- 
ra y cereales. Enciende el mapa con 
el fuego de la cocina. Llena de pólvo- 
ra el cañón, pon la cuerda, enciende 
la mecha y usa la cacerola.AI des- 
pertar, te encontrarás en la isla de 
los Monos. 


Segunda parte: 
El viaje 


Coge de tu camarote la 
pluma y la tinta. Lee el li- 
bro que se encuentra 
dentro del cajón. Trepa 
por el mástil y coge la 
bandera pirata. Baja a la 
cocina para hacerte con 
la cuerda y los cereales 
del armario. Abre el pa- 
quete y encontrarás la 
llave del armario de tu 
camarote, en cuyo in- 
terior hay un cofre que 
contiene la canela y 
una receta. En la bodega po- 
drás encontrar la pólvora, el vino y la 
cuerda. 

En la cocina prepara la receta 


Para conseguir un barco habla con 
Stan el vendedor. Como no tienes 
suficiente dinero vuelve al pueblo y 
pide un crédito al tendero. Fíjate en 
la combinación de la caja fuerte y, 
tras enviarle a la casa de la 
SwordMaster, abre la caja y recoge 
la carta de crédito. Vuelve a la tienda 
de barcos. Regatea para comprar el 
Mono del Mar y desecha todos los 
extras que incluye. Regresa 
al pueblo. 


La isla de los 
Monos se 
encuentra 
habitada 
por una tribu 
de caníbales. 
Ellos saben como 
elaborar la 
poción para 
destruirá 
LeChuck. 
Para llegar 
hasta su poblado 
usaremos la 
barca de 
remos que 
se encuentra 
inutilizada en 
una de las 
playas. 
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que se encuentra al este. Una vez 
allí tira de la nariz del tótem, entra y 
coge el pequeño ídolo. Viaja hasta el 
poblado caníbal y ofréceles la esta- 
tuilla. Entra en la cabaña donde estu- 
viste preso anteriormente a por el 
"recogeplátanos". Al salir verás a 
Hermán; ofrécele el "recogeplátanos" 
y te dará la llave del templo. Sal del 
poblado y regresa. Habla con los ca- 
níbales, pídeles la cabeza del nave- 
gante y •, cuando se reúnan a delibe- 
rar, dales el manual de navegación. 
Vete ahora al templo, abre la cabeza 
de mono utilizando la llave en su ore- 
ja. Utiliza la cabeza del navegante 
para orientarte en el laberinto. 


El éxito del juego 
ha permitido que 
éste seo publicado 
en formato 
CD-ROM 


Debemos darnos prisa para 
rescatar a la gobernadora Marley 
y acabar con el pirata fantasma 
LeChuck. 

río, coge la piedra y mírala. Sube 
hasta la mitad de la montaña y mue- 
ve la catapulta hasta que, al mirar 
por el catalejo, veas la palmera de la 
playa. Sube hasta la cima y empuja 
la piedra que está en el borde del 
precipicio. Baja de nuevo hasta el 
cauce del río, coloca la pólvora en la 
presa y utiliza la bola de cañón en la 
piedra que cogiste anteriormente. No 
te oivides de la cuerda del ahorcado. 
Vete a la grieta y utiliza las dos cuer- 
das para llegar hasta el fondo; coge 
los remos. En la playa recoge los dos 
plátanos y usa los remos en la barca. 
Dirígete por mar a la parte norte de 
la isla. 

En el poblado caníbal coge los dos 
plátanos. Eres capturado, pero pue- 
des escapar cogiendo ia calavera y 
levantando el tablón que se encuen- 
tra debajo. Vuelve a la parte sur de la 
isla y dale los cinco plátanos al mo- 
no, que te seguirá hasta el templo 


El barco 
fantasma se encuentra 
anclado en un río de lava en 
el Interior de Monkey Island. 


Detente en los cruces y toma el ca- 
mino que indica la cabeza. Cuando 
llegues al barco fantasma, habla con 
la cabeza del navegante y convénce- 
la para que te preste su collar. 
Colócatelo y serás invisible para los 
fantasmas. 

Una vez dentro del barco, vete al ca- 
marote del capitán y consigue la lla- 
ve utilizando ia brújula. Baja a la bo- 
dega, quítale una pluma a la gallina 
fantasma y utilízala en el pie del ma- 
rinero durmiente. Soltará la botella 
de grog y podrás cogerla. 
Abre con la llave la tram- 
pilla de la segunda bode- 
ga. Utiliza el grog en el 
plato y podrás coger la 
manteca. Sube a cubierta 
y engrasa la puerta con 
la manteca. Coge las he- 
rramientas y utilízalas pa- 
ra abrir la caja en la que 
se encuentra la raiz má- 
gica. Vuelve al poblado 
caníbal y ofréceles la 
raiz. Regresa al templo. 
El barco habrá desapare- 
cido, así que volverás a la isla de 
Melee. 


Parle final: 

Guybrush se lia a golpes 


Vete hacia la iglesia y utiliza la po- 
ción para eliminar a los fantasmas 
que te encuentres. Tras un breve 
diálogo con LeChuck, éste te perse- 
guirá por diferentes partes de la isla. 
Cuando llegues a la tienda de Stan 
coge la botella de cerveza del suelo 
y utilízala contra LeChuck. .44. 


TOMAS TEJON 
ANTONIO GREPPI 
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La verdad 


REALIDAD VIRTUAL; 

de otro mundo 


Si te has pasado algún domingo por ia Vaguada de Madrid o 
por aigún locai de videojuegos, seguramente habrás visto 
una espectacular máquina en ia que bajo un casco futurista 
se esconde un chaval que no cesa de hacer esperpénticos 
aspavientos, como si en el juego ie fuera ia vida. Pensarás 
que se trata de una videoconsola más, algo menos barata, 
eso sí, pero sólo eso. 


Aunque se trata de algo nuevo como 
aplicación lúdica en centros públicos 
de entretenimiento, el origen de la 
RV se remonta a primeros de los 80, 
cuando diferentes grupos de científi- 
cos e ingenieros que trabajaban en 
simuladores espaciales para la NA- 
SA decidieron diferenciar entre la si- 
mulación convencional y la genera- 
ción por ordenador de mundos o en- 
tornos sintetizadles de forma interac- 
tiva y compartida entre usuarios y 
objetos. 

Uno de estos excepcionales científi- 
cos, que por aquel entonces contaba 
con unos 20 años. Jaron Lanier, acu- 
ñó el nombre de Realidad Virtual. 

No cabe duda de que si queremos 
experimentar realmente nuevos mun- 
dos e interactuar con ellos, necesita- 
remos elementos ópticos y acústicos 
que no nos hagan echar mucho de 
menos nuestro entorno real. 

Si nos sentimos muy incómodos, po- 
siblemente no podamos sumergirnos 


P ues bien, lo que tienes ante ti es 
algo absolutamente diferente a 
lo que hayas podido ver hasta ahora. 
Si has visto recientemente la película 
The Lawnmower (El cortador de cés- 
ped), quizás sepas ya que estamos 
hablando de ... REALIDAD VIRTUAL 
Te estarás preguntando en qué se 
diferencia una máquina de matar 
marcianos convencional de la que 
bajo un nombre tan rocambolesco se 
oculta. 

Cuando juegas una partida en un vi- 
deojuego convencional, todo o casi 
todo está preparado. Es decir, los es- 
cenarios por donde te vas a mover, 
las trampas y obstáculos que 
aparecern y los matones que 
van a por ti están predeter- 
minados. Como mucho, 
surgirán pasadizos y 
monstruos de forma ale- 
atoria, para que no te 
canses en las partidas 
del comienzo del pro- 
grama. 

En el momento que 
experimentes tu pri- 
mera partida en una 
máquina basada en 
Realidad Virtual, lo 
primero que sen- 
tirás es un 


gran desconcierto, ya que lo primero 
que tendrás que colocarte es un cas- 
co provisto de una especie de panta- 
llas de cristal líquido y de unos auri- 
culares con un sonido envolvente 
que te aislarán completamente del 
mundo que te rodea. 

Y lo que es más emocionante... po- 
drás comprobar cómo, ai mover la 
cabeza (en cualquier dirección), ve- 
rás un entorno irreal (sintetizado arti- 
ficialmente por ordenador), que varía 
según donde mires, y en el que te 
puedes pasear con entera libertad. 

Por voluntad propia 

No es el juego el que te 
marca unos escenarios 
y recorridos prefijados, 
sino tú mismo quien 
tienes que decidir y 
aprender a moverte 
por ese nuevo espacio 
virtual, que no existe 


para las personas que te contem- 
plan, pero sí para ti. Estarás experi- 
mentando tu primer viaje interactivo 
a un mundo absolutamente Irrepeti- 
ble, ya que nadie podrá repetir dos 
veces el camino que hagas. 



Un casco con 
pantallas 
especiales de 
cristal líquido es 
el elemento 
esencial para 
experimentar 
esta nueva 
realidad. 


a gusto en una evasión virtual. 

Si has visto el Holodeck de STAR 
TREK: la próxima generación, recor- 
darás que la tripulación del Starship 
visitaba esta habitación virtual para 
viajar a tiempos pasados, transfor- 
mando órdenes habladas en paisajes 
realísticos poblados por “humanos” 
irreales que hablaban, caminaban y 
utilizaban objetos con tal verosimili- 
tud que parecían existir verdadera- 
mente. 

Desgraciadamente, los límites de la 
tecnología actual no permiten gene- 


rar espacios virtuales tan realistas 
como el Holodeck. 

Sin embargo, hasta la fecha se han 
desarrollado numerosos dispositivos 
para la experimentación y simulación 
de mundos que no existen, más que 
en la imaginación de los programa- 
dores ; 

Mencionaremos algunos de los más 
conocidos: cascos con visualizado- 
res de cristal líquido (Head Mounted 
Displays o HMS’s). Normalmente se 
trata de un par de cristales líquidos 
en color (como las pantallas de las 
videoconsolas), pero polarizados de 
forma que la imagen que aparece 
ante nuestros ojos nos parece tridi- 
mensional. 

Al generarse mediante dos imágenes 
ligeramente desplazadas en su punto 
de vista (par estereográfico), que se 
nos presentan alternativamente en 
uno y otro de nuestros ojos, pero 
nunca simultáneamente. 


Este océano de nuevos interfaces y de terminología futurista empieza 
a surcar las costas de la realidad cotidiana, aunque se estima que será 
en 1999, es decir, en los albores del nuevo milenio, cuando experimen- 
te el despegue definitivo. Previsiones rigurosas hablan de un potencial 
mercado mundial de RV con un volumen de unos 575 millones de dóla- 
res para ese año, repartidas de la siguiente forma: 

- Entretenimiento y consumo: 26 % - Información: 13 % 

- Simulación y enseñanza : 26 % - Comunicaciones: 9 % 

- Visualización científica : 17 % - CAD y Modelización: 9 % 




El cortador de 
césped ha sido 
la primera 
película que ha 
tiocado el tema 
del futuro que ya 
está aquí. 


Para fin de siglo 
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El efecto conseguido mediante esta 
simulación óptica, nos hace creer 
que la imagen es volumétrica y no 
plana. 

Engaño óptico 

Si a eso le añadi- 
mos un sensor de 
profundidad por in- 
frarrojos, mediante 
un sistema de reco- 
nocimiento de dis- 
tancia por triangula- 
ción, veremos que 
si el gráfico ha sido 
bien generado por 
el programa asocia- 
do, según nos mo- 
vamos nos parece- 
rá también que se 
mueve la figura tri- 
dimensional.' Para 
generar {rendering) 
cada una de las 
imágenes que apa- 
recen en un ligero 
movimiento y para 
que el efecto sea 
creíble, es impres- 
cindible que éstas 
se sinteticen en 
tiempo real; es de- 
cir, el programa ge- 
nerador debe de- 
tectar nuestra presencia en cada mo- 
mento, calcular nuestro punto de vis- 
ta sobre el espacio tridimensional 
enviarnos inmediatamente esa ima- 
gen... y así sucesivamente. ! Es co- 
mo ver en estéreo ! 

A todo ello, opcionalmente, se le 
puede añadir unos auriculares que 
generen sonido tridimensional y en- 
volvente, lo cual acentúa la sensa- 
ción de aislamiento de la realidad. 

Otros dispositivos para RV 

♦ Guante de Datos (DATAGLOVE) 

♦ Traje de Datos (DataSuit) 

♦ Gafas estereográficas (ver HMS’s) 

♦ MonitorBinocular Omniorientacio- 
nai {BOOM) 

♦ Dispositivos sensores de posición, 
gestos o articulaciones 

♦ Detectores de infrarrojos 


Estados Unidos, 
fueron los 
primeros en 
Investtigar ias 
posibilidades de 
la realidad virtual, 
en simuladores 
de naves 
espaciales. 


♦ Sistema de Actuación por Anima- 
ción (PAS) 

♦ Dispositivos de apuntamiento 
(trackballs, ratones 3D o voladores) 

♦ Dispositivos de reconocimiento y 
síntesis de voz 

Como ves, todo un fascinante futuro, 
donde conceptos como guerra elec- 


En la realidad 
virtual, el usuario 
elige el espacio en 
el que se mueve, 
sólo 
para él 


trónica, hiperespacio, mundos vir- 
tuales, etc. se funden a veces sin 
distinción, generando en las perso- 
nas de a pie grandes confusiones. 
No en vano, pasarán años, muchos 
quizás, hasta que la tecnología con- 
siga alcanzar las cotas de magia su- 
ficientes para igualar a la ciencia fic- 
ción... 

El camino, sin embargo, ya ha empe- 
zado, y io que es más importante, 
hay ya mucho sembrado. Quizás 
vuestros ojos vean cosas con las que 
nuestros mayores ni siquiera llegaron 
a soñar. 4 ^ 

GREGORY A. BOTARES 
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Dirección: 


Teléfono 


CP. 


Población: 


Edad: 


Provincia: 


canadian 


El sorteo se celebrará en directo el día 30 
de Enero en el centro CANADIAN de 
Avdo. Mistral, 25-27 (Barcelona) de 
10.00 a 1 1.00 H. 

Nombre y Apellidos: 


Si encuentras en este dibujo: 

•AL ROBOT MIX 
•A MISTER CANADIAN 
• 1 HOJA LOGOTIPO CANADIAN 
• 1 CONSOLA. 

• LOGOTIPO DE SEGA 
Márcalos con un círculo, rellena el cupón 
y séllalo en tu centro CANADIAN más 
próximo, antes del 29 de Enero. 
Participarás en el sorteo de: 

1 GAME GEAR y 8 HANDS HELOS 





DECODIFICA LOS MENSAJES 
SECRETOS Y GANA DOS 
ENTRAE>AS PARA EL 




Tu revista favorita, UPROGESEJUS, ¡unto con la consola portátil de 
GAES, Gome Gear, te invitan a ver la película ANESKERS (Los Fis- 
gones), protagonizada, entre otros, por BROTER FORDRED, Sidney 
Poitier, River Phoenix, Ben Kingsley y Dan Aykroyd. La película más 
puntera, más tecnológica y más fascinante del momento. 

¡No te la pierdas! 

Súper Juegos y Sega te invitan al preestreno de Sneakers (Los Fis- 
gones) el próximo día 17 de enero -a las 12,00 horas- en las si- 
guientes ciudades: Madrid, Barcelona, Valencia, Sevilla, Bilbao y 
La Coruña. 

Descifra las cuatro palabras claves que aparecen en esta página y 
llama -a partir del día 11 y hasta el 1 5 de enero de 1 993- al telé- 
fono ( 91 ) 804 08 30 . Podrás conseguir dos entradas gratis 
para esta divertidísima película. 

En cada uno de los preestrenos se sortearán tres 
Game Gear con adaptador de televisión. 

Y además, Súper Juegos, Sega y UlP te tienen pre- 
parada una gran sorpresa para que "fisgonees" con 
nosotros. ¡Búscala en tu ejemplar del próximo mes! 










CURSO DE INGLES INTERACTIVO 

La letra con multimedia entra 

HyperGIot es una de las principales casas norteamericanas dedicadas a la 
producción de programas Multimedia para el aprendizaje de idiomas en 
diversas lenguas: español, inglés, francés, chino, ruso y japonés. 

Más de 50 productos para PC y Macintosh, en entornos DOS, Windows y 
Windows Multimedia entre otros, avalan la trayectoria de una empresa que, por 
fin, ofrece sus programas en España a través de su distribuidor exciusivo 
Investrónica, S.A. 







llegada al aeropuerto de Nueva 
York, la Oficina de Inmigración y 
Aduanas, la estancia en un hotel, 
una llamada telefónica, el alquiler de 
un apartamento, las relaciones so- 
ciales, cómo comprar electrodomés- 
ticos, buscar trabajo e, incluso, com- 
portarse ante situaciones de emer- 
gencia en las que resulta imprescin- 
dible defenderse en otro idioma. 


Las diferencias 


A diferencia de los cursos de 
idiomas convencionales, basa- 
dos en cintas de cassette o ví- 
deo, totalmente secuenciales, 
donde sólo podemos avanzar 
o retroceder un soporte me- 
cánico con la consiguiente 
pérdida de tiempo y des- 
gaste del material didáctico, 
el aprendizaje a través de 
un curso Multimedia co- 
mo éste, se realiza de for- 
ma totalmente interactiva. 
Esto supone toda una re- 
volución respecto a los 
sistemas convenciona- 
les ya que permite al 

usuario: 

- Establecer su propia velocidad de 
aprendizaje 

- Repetir y revisar cuantas veces 


El 

curso de 

idiomas se desarroiia bajo ei 
sistema Windows. 


C omo primer ejemplo de una ex- 
tensa colección de títulos en 
CD-ROM que estarán en breve a la 
venta por menos de 15.000 pesetas, 
presentamos este impresionante y 
novedoso método de aprendizaje de 
inglés para españoles, titulado 
¡HABLEMOS INGLÉS!, bajo entorno 
WINDOWS. 


Se trata de 
un curso de 
V nivel bási- 
I co, Inter- 
I medio y 
m de revi- 


equivalente al grado de conocimien- 
tos exigido en BUP y compuesto por 
30 lecciones referentes a situaciones 
totalmente prácticas, que pueden 
soslayar las dificultades de cualquier 
persona que viaje por primera vez a 
un país de habla inglesa. 

El curso hace hincapié en la realidad 
del lenguaje coloquialmente hablado 
y sigue las experiencias de un visi- 
tante a Estados Unidos. Parte de ce- 
ro y avanza progresivamente a nive- 
les superiores, pasando por las si- 
tuaciones más comu- 
nes: La 
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También 
se encuentran 
notas con aspecttos 
de interés práctico, 
que resuitan muy 
útiies en un viaje a 
Estados Unidos. 


2^ 




iBdMatacMmayesja!^ 


■wawa 


quiera (sin desgaste) y de 
forma inmediata (sin es- 
perar) el ejercicio, el vo- 
cabulario, la gramática, 

; las locuciones habladas 
), e incluso, registrar y oir 
\ su propia voz inmedia- 
\ tamente. 

\ - Comparar la voz del 
\ profesor (sonido en 
\ calidad digital) con la 
I suya y comprobar 
los progresos, per- 
feccionando la pro- 
\ nunciación y la dicción. 
\ - Autocorregirse y 

\ programar sus lec- 

\ ciones mediante los 
\ tutoriales, además 
I de cotejar las res- 
I puestas y visionar 
I las correctas de 
\ forma automática. 

\ - Tener en la mis- 
^ ma pantalla todos 
1 I los elementos ne- 
\ . I cesarlos para estu- 
\ I diar, sin necesidad 
) I de consultar 

elementos 
dispersos: 
el libro de 
gramática 
y el de 


ejercicios, los dictados, la plantilla, la 
cinta de audio y el profesor son aho- 
ra uno sólo. Además, gracias a las 
prestaciones “hypertexto”, se puede 
navegar a través de las lecciones y 
saltar al tópico gramático deseado. 

- El profesor puede crear sus pro- 
pias lecciones, para ampliar así las 
posibilidades y los niveles del curso. 

Cada lección se compone de: 

- Diálogos: con una simple pulsación 
de ratón se pueden ver cada una de 
las frases, tanto en inglés y como en 
español, y escucharlas; también po- 
sibilita oir el diálogo 

entero, y hacer 
pausas o parar 
completamente. No 
hace falta esperar a 
rebobinar o a avan- 
zar. La interacción 
es inmediata. El 
texto, los gráficos y 
el sonido están pre- 
sentes continua- 
mente. 

- Gramática: diver- 
sos tópicos sobre 
los principales as- 
pectos gramaticales 
introducidos en ca- 
da lección, con mul- 
titud de ejemplos 


Este método de 
aprendizaje de 
idiomas 
interactivo 
supone una 
auténtica 
revolución 
respecto a los 
sistemas 
convencionales 


escritos y sonoros. Desde los verbos 
regulares, “to be y to have”, presen- 
tados en la primera iección, hasta las 
expresiones anglófonas más comple- 
jas. 

- Notas: aspectos de interés práctico 
y cultural para el visitante a EEUU o 
a Inglaterra. De gran utilidad en un 
viaje real. 

- Dictado: mientras el ordenador ha- 
bla, se rellenan los espacios en blan- 
co, que se pueden pausar o conti- 
nuar en cualquier momento, sin em- 
pezar desde el inicio; además, bus- 
ca la frase en la que nos hemos que- 
dado. 

- Ejercicios: de di- 
versos tipos y com- 
plejidad ascenden- 
te, cada lección es- 
tá plagada de ellos. 
Permiten autoeva- 
luar la comprensión 
de la lección estu- 
diada. Cuestiones 
de escucha que fa- 
cilitan un conoci- 
miento profundo del 
inglés hablado y de 
la gramática, así co- 
mo ejercicios de co- 
municación que de- 
jan explicarse con 
frases inglesas 
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Lccd6n 15: Alquilar un coche - Dictado 
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Leccii 


inIS: Alquilar un coche » Dictado 


Cada iección se compone de varías partes 
difrencíadas que hacen avanzar 
en la lengua inglesa: diálogos, notas, 
ejercicios, dictado, grabar y de cerca,. Esta 
última permite ver detenidamente las 
palabras estudiadas en 
cada ocasión. 


AyiMlo 


Yíju ;i 
Riinlnl Aqifnt 
You fi ■■■ 
Riintol Aqont 
Yüu : 


completas, en lugar de utilizar pala- 
bras aisladas. 

- Grabar: perfecciona la pronuncia- 
ción y la coteja paulatinamente, al 
poder registrar distintos ficheros de 
sonido en cada sesión. 

- De cerca: todas las palabras im- 
portantes estudiadas en cada lec- 
ción aparecerán en una lista dual en 
inglés y español simultáneamente. 
Podremos ocultar cualquiera de 
ellas de forma que aprendamos a 
traducir de forma directa e inversa a 
toda velocidad. Al pulsar cualquier 
palabra oiremos su 


Cada lección 
ofrece una serie de 
ejercicios en nivel de 
dificultad ascendente, que 
permite una 
evaluación propia. 


pronunciación o, si quere- 
mos, escucharlas todas se- 
guidas. 

Prueba: al final de cada lec- 
ción debemos realizar un 
pequeño examen, lo sufi- 
cientemente complejo para 
saber cómo se encuentra 
nuestro nivel de conoci- 
mientos al respecto. 
Corregiremos nosotros 
mismos y sabremos si es 
necesario volver sobre nuestros jaa- 
sos o avanzar a la siguiente lección, 
sin miedo a que nos suspendan y 
nos castiguen sin vacaciones. 

En suma, si alguien dudaba todavía 
de la potencia de los sistemas 


Multimedia, no tiene más que pase- 
arse durante un cuarto de hora por 
este título para comprobar cuán dife- 
rente podrá ser la educación con la 
incorporación de este tipo de meto- 
dologías. 

Ei ordenador + El audio + El video = 
Formación interactiva... nada que ver 
con lo visto hasta ahora. 

A buen seguro que dentro de unos 
años tendremos que ver como nues- 
tros hijos son pentalingües sin mu- 
cho esfuerzo. 

Y es que la letra, no con sangre sino 
con Multimedia, entra ... mucho me- 
jor. 


GRÉGORY A. BOTANES 


Es posible ocultar las 
palabras, tanto en 
inglés como en español, 
para aprender a 
traducir de forma 
directa e inversa. 


__ Ailrniní'.itrm}i)r iln 

Vrníanii Ayuitn 
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Así de fácil. Sólo tienes que rellenar el cupó^ sin olvidar tu número de teléfono y número 
de socio y rados los vierne4 podrás ser el Súper 'h'onchi. 

Cada semana, tu cupón pued^ser el elegido, llamaremos q tu casa y te haremos una 
pregunta en directo desde el programoj SUPER JUEGO dq Antena 3. Si contestas 

instarás por uno de los 2 equipos participantes. 

¡Ganarás el lirismo premio que el equipo que hayas elegido! 

Anímate y envíanos el cupón lo antes posible. 


Nombre y Apellidos: 
Dirección: 


C.P.: 


Población: 


TELEFONO: 


N^ TARJETA SUPER JUEGOS: 


Envia este cupón a: EDICION^ MENSUALES • CLUB SUPER{JUEGOS • C/O'Donnell, 12|-4’’ Planta. 28009 MADRID 


Edad: 


PREMIOS 


AHORA SIENDO SOG 
IMPORTANT 






lo ha vuelto a hacer con 
Cabaret Pop, pero esta vez 
le ha seguido Mikel 
Erentxun con 
“Naufragios”. De esta 
manera quieren dar salida 
a esos temas que no 
entran en la filosofía del dúo, que según 
ambos, goza de perfecta salud. 


Hace años que cada nota 
que componen suena 
fuerte en las emisoras de 
radio. Primero fue Diego 
Vasaiio, ei cincuenta por 
ciento de Duncan Dhu, 
quien decidió dar a 
conocer su personalidad musical 
propia fuera dei grupo. Recientemente 



TRAS SU EXPERIENCIA 
CON CABARET POP PREPARA 
NUEVO LP CON MIKEL 


¿El dúo o Cabaret Pop? 

Tengo muy claro que mi trabajo en 
solitario depende y está en función 
de las necesidades de Duncan Dhu, 
sobre todo a nivel de fechas, de ca- 
lendarios. Lo que no podemos ni va- 
mos a hacer es dejar de realizar una 
gira por grabar un Lp en solitario. 
¿Qué es lo que más te atrae del 
dúo? 

El grado de entendimiento musical al 
que han llegado sus componentes. 
Ahora tenemos muy claro lo que 
queremos hacer y controlamos per- 
fectamente sus tendencias. 

Pienso que Duncan Dhu camina ha- 
cia un Rock and Roll clásico del esti- 
lo del que hacen Los Rolling Sto- 
nes, Rod Stewart o Black Crowe. 
¿Qué novedades tenéis prepara- 
das para vuestro próximo álbum? 

A nivel de sonido y producción va a 
ser un disco más tradicional que el 
último, volver a lo que fue AUTOBIO- 


GRAFIA junto a elementos como al- 
go de Funky y ritmos negros muy 
bailables. Pero por supuesto, segui- 
remos haciendo baladas. 

¿Vuestro público es muy variopin- 
to? 

Nunca me ha gustado limitarme a un 
tipo de público determinado. Me gus- 
tan los fans que van siguiendo nues- 
tro trabajo, nuestra trayectoria, inde- 
pendientemente de que tengan 15 ó 
30 años. 

¿Qué hay de realidad en tus can- 
ciones? 

Hemos tratado desde temas muy 
personales a historias que reflejan lo 
que ves a tu alrededor. 

Tanto en el grupo, como en nuestros 
trabajos en solitario, lo que no tengo 
ni quiero tener, es una línea temática 
fija en las letras, aunque, como todo 
el mundo, tengo mis propias opinio- 
nes sobre lo que acontece en el 
mundo. 


se enriquecerá 
con funky y 
ritmos negros 
muy bailables 


"Duncan Dhu sobre todo" 
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NAUFRAGIOS, PRIMER 
TRABAJO DE MIKEL ERENTXUN 

"Fuera del escenario 
soy como una balada" 


¿Qué motivo te ha decidido a sa- 
car tu primer trabajo en soiitario? 

Independientemente de que tanto 
Diego como yo decimos dar un des- 
canso de un año a Duncan Dhu, el 
entorno del grupo se nos quedaba 
pequeño, de alguna manera, porque 
muchas ideas y canciones que am- 
bos teníamos no entraban dentro de 
lo que fue Supernova, y sin embargo 
era material suficiente para sacar un 
trabajo aparte. 

¿Cuáles son las grandes diferen- 
cias musicales que tienes con el 
estilo de Diego? 

Coincido con él en un 70%, que ya 
es bastante. De hecho, la letra de 
una de las canciones de mi último ál- 
bum es suya. Pero yo estoy mucho 
más interesado por los sonidos acús- 


ticos de los años 80, tipo The 
Smiths, Lloyd Colé, Aztec Camera 
y cosas por el estilo, y a Diego le 
atrae ahora todo lo que es música de 
baile inglesa y americana actual. 
Aunque tanto su último trabajo como 
mi disco pueda recordar en algún 
momento a Duncan Dhu, entre sí 
son radicalmente diferentes. 

¿Qué es lo que más te convence 
de Naufragios? 

Pocas veces me he quedado tan sa- 
tisfecho de un trabajo como con mi 
último disco. No hay una sola can- 
ción a la que tenga que ponerle un 
“pero”, ni siquiera a la carátula, aun- 
que si tengo que elegir el tema que 
más me gusta, me inclinaría por 
MIENTEME. 

¿Por qué tienes esa fama de ser 


el más rápido del barrio? 

No suelo perder el tierhpo. En cuanto 
tengo una idea me meto en el mini- 
estudio que tengo en casa y la gra- 
bo. La verdad es no paramos. 
Terminamos de grabar Supernova y 
nos metimos de lleno en nuestro tra- 
bajos en solitario y, cuando apenas 
los habíamos presentado, ya estába- 
mos preparando lo que será el próxi- 
mo álbum de Duncan Dhu. 

¿Mikel es más como una balada o. 
como un Rock and Roll? 

Me transformo bastante cuando subo 
a un escenario. Las luces, el sonido 
y la gente hacen que me convierta 
en el cantante. Cuando bajo, vuelvo 
a ser yo, una persona bastante tími- 
da e introvertida, quizás más como 
una balada. 

¿Cómo ves la salud del pop nacio- 
nal? 

Muy endeble, de muy poca calidad, 
salvo excepciones. Hay que distin- 
guir si un tema es comercial o sim- 
plemente vende. Lo que se está ha- 
ciendo ahora ni siquiera es comercial 
en mi opinión y, por eso, no termino 
de entender por qué vende. ^ 
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Cada una en su estilo, son tres au- 
ténticas joyas de la música actual. 
Las tres son mujeres y de caracterís- 
ticas distintas aunque poseen un de- 
nominador común: buen gusto a la 
hora de cantar y una personalísima 
voz. Se trata de WHITNEY HOUS- 
TON, GLORIÁ ESTERAN y SADE. 
Whitney debuta en el cine con THE 
BODYGUARD, y la banda sonora del 
film, en la que interpreta media doce- 
na de canciones, no 
tiene desperdicio. Su 
voz en / will always la- 
ve you, alcanza increí- 
bles registros que la 
conviertan en una de 
la baladas más apete- 
cibles del año. 

Gloria Stefan brilla de 
nuevo como la reina 
de las discotecas gra- 
cias a GREATEST HITS que, en su 
versión europea, incluye cuatro nue- 
vas canciones, como Always tomo- 
rrow go away. 

E1 trío se completa con Sade, el gru- 
po que capitanea Sade Adu, una 
enamorada de España responsable 
de todos los temas del álbum en 
compañía del teclista Andrew Hale y 
la colaboración en bastantes de ellos 
del guitarra y saxo Stuart Matthew- 
man. No hay un tema demasiado 
espectacular en LOVE DELUXE, pe- 
ro la voz cálida e íntima que emana 
de la garganta de Sade, acompaña- 
da de su gusto musical permite que, 
una vez más, vuelva a enganchar a 
sus seguidores y a convencer a los 
más exigentes. 


'h'es piedras preciosas 


Quizá no haya marcha en Nueva York y sea 
muy difícil encontrarla en la música acústica 
de Bob Dylan o entre las composiciones de 
Leonard Cohén. Sus nombres avivarán el 
seso de muchos nostálgicos y podrán abrir 
los ojos a otros que necesitan rellenar cier- 
tos vacíos en su cultura general. El mejor Dylan acústico brilla con luz 
propia en GOOD AS I BEEN TO YOU. Sigue siendo un genio. 

El canadiense Cohén sorprende en THE FUTURE. Quienes defiendan 
que escuchada una de sus canciones equivale a oir todo el álbum es- 
tán equivocados porque el tema central rompe con sus hábitos. Es la 
excepción que confirma la regla. 

Dirección conocida 

Branden y sus amigos de BEVERLY HILLS, 
90210 tienen su prolongación en nuestro 
equipo de música gracias a la edición de la 
banda sonora de la serie que agrupa doce 
de los temas más repetidos para subrayar 
sus imágenes, incluida la composición prin- 
cipal a cargo de John Davis. El álbum lo 
abre Paula Abdul con Band time back 
aroundy, con ella, nuevos rockeros de esos 
que nunca morirán; Chaka Khan, Geoffrey Williams o Color me Badd 


Marcha interior 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 


BANDAS SONORAS 

Abba gold 
Bolero Mix-9 

Más noches de blanco satén 

Love deluxe 

Todo techno 

Tubular bells V.2 

B.S.O. 1492 

No te lo pierdas 

Unplugged 


Varios 
Mike 
Vangelis 
Varios 
E. Clapton 


Datos facilitados por El Corte Inglés 
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Todo es posible con sus coches Fórmula 1, Rallies G.T, Sport prototipos 
SRS2 y Todo Terreno 7 . 7 ! Mucho más que un juego. Circuitos, coches, 
recambios y accesorios con los que podrás continuar tu afición durante años. 
Compite con SCALEXTRIC y vive ei mundo de ia competición real. 



SCALEXTRIC 


Velocidad a escala obtenida por pilotos SCALEXTRIC en el Campeonato Nacional. 




ROBERT ZEMECKIS, 
DIRECTOR DE LA MUERTE OS 


SIENTA TAN BIEN 



Los aciertos no se deben repetir 


Robert Zemeckis, creador de la trilogía “Regreso ai futuro”, rodó 
en 1992 “La muerte os sienta tan bien” y fue productor de 
“El ojo público”. Ha entrado en la historia del cine por haber 
dirigido “¿Quién engañó a Roger Rabbit?” y ahora presenta otra 
nueva vuelta de tuerca en los efectos especiales con cabezas 
que giran, manos que se doblan y cuerpos que se rompen. 


¿Cree que algún famoso puede fin- 
gir su muerte y nos lo creamos? 

Quien sabe... Existe el rumor de que 
lo hizo Jim Morrison, el líder de The 
Doors, para retirarse a Francia. De 
vez en cuando se escucha algo pare- 
cido. 

¿Por qué abrió caminos con Roger 
Rabbit y no ha continuado en esa 
línea? 

Una vez en la vida es suficiente para 
hacer las cosas, aunque se trate de 
aciertos. Dio mucho trabajo y, si ya 
antes se habían mezclado personajes 
reales con seres animados, nunca 
uno de estos se había convertido en 
protagonista. 

En La muerte os sienta tan bien en- 
frenta a dos mujeres ansiosas de 


juventud eterna frente al pragma- 
tismo del hombre origen de su riva- 
lidad. ¿Es un tema femenino, o se 
pudo en modificar ei finai? 

Nunca pensé en otra conclusión por- 
que ésta me parece la más heroica. 
Quizá los hombres sufren tanto como 
las mujeres por el hecho de enveje- 
cer. Nos afecta a todos. 

¿También usted teme enfrentarse 
con la vejez a pesar de haber regre- 
sado del futuro? 

Espero que no me aterre porque tam- 
poco podría hacer nada. La vida no 
ofrece las posibilidades del cine. 

¿Entrenó rodando conjuntamente 
las dos últimas partes de Regreso 
ai futuro para producir películas de 
bajo coste como Ei ojo púbiicol 


Es un placer la producción de produc- 
tos que no sean excesivamente cos- 
tosos. De todas formas, cada película 
tiene su propio presupuesto y tampo- 
co creo que haya sido un error el he- 
cho de rodar al unísono las dos últi- 
mas partes de mi trilogía. No repetiría 
experiencia pero, entonces, fue nece- 
sario: Michael J. Fox no tenía que 
cumplir más años entre un film y otro. 
¿Le gusta su cine, todo lleno de 
trucos y maquillajes complicados? 
Tengo que esperar cinco o seis años 
para ver mis películas de forma obje- 
tiva. Hasta entonces sólo veo los fa- 
llos y, transcurrido ese tiempo, me 
cuestiono si los efectos funcionarán. 
Me pregunto durante cuánto tiempo 
serán válidos sin quedarse obsoletos 
en un mundo de avances cotidianos. 
¿Tiene miedo a enfrentarse con un 
musical, a pesar de las secuencias 
cantadas de sus filmes? 

No he encontrado el guión apropiado. 
Los musicales son un misterio porque 
es difícil que el público los crea en es- 
tos momentos. Salvo Fama, ningún tí- 
tulo de este género funcionó realmen- 
te desde Cabaret, 
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Joe Pesci es 
el fotógrafo que 
quiere registrar 
la muerte 
en directo. 


EL OJO PUBLICO 


La visión de 
un debutante 


Howard Frankiin se dio a conocer como guionista de 
“El nombre de la rosa” y “La sombra del testigo”. Su debú 
como realizador ha tenido lugar con una magnífica película, 
“El ojo público”, cuyo guión escribió hace siete años y que 
narra las aventuras de un fotógrafo callejero en los años 
cuarenta. Sin duda, una de las producciones independientes 
más interesante del año. 


¿Le apasiona que sus personajes 
vayan siempre con ia muerte en ios 
taiones? 

No me lo había planteado, pero la 
presencia de la muerte proporciona 
mayor interés. 

¿Se enfadó mucho cuando cambia- 


ron su finai en La sombra del testi- 
go? 

No sabe hasta que punto. No fue solo 
el final, también la tercera parte, por- 
que el guión se orientaba hacia ios 
personajes y no buscaba una peiícuia 
de género. 


¿Para adaptar El nombre de la rosa 
hay que ser muy inteligente? 

Sí, es que soy inteligente. 

¿Por qué se preocupa tanto por 
mostrar el entorno de sus persona- 
jes? 

Me gusta involucrados en una situa- 
ción de dudas morales y, sin juzgar- 
los, observar su lado humano. 

¿El arte puede ser objetivo alguna 
vez? 

En El ojo público hice un esfuerzo por 
meter al espectador dentro del papel 
encarnado por Joe Pesci. Si leyera el 
borrador lo entendería mejor. Ese 
horhbre no es un héroe, pero simpati- 
zamos con él. 

Sus hombres pierden la cabeza por 
una mujer... ¿Tan roto tiene su co- 
razón? 

Es un tema universal y quizás no 
exista nadie que se haya salvado de 
un disgusto sentimental. Que en mis 
guiones haya mujeres fatales es por 
casualidad. 

A la vista de pasadas experiencias, 
¿tenía preparado otro final? 

No lo tenía. Y ahora ya es demasiado 
tarde, 

P. DE FRUTOS 
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Los colmillos de Coppola 


La última versión de Drácula, según los 
caracteres creados por Bram Stocker, 
llega este mes a nuestras pantallas. 
No figura Antonio Banderas en el re- 
parto, y su papel del condenado a vi- 
vir eternamente lo ocupa Gary 
OIdman, que ha de vérselas con el 
eminente doctor experto en vampi- 
ros y demás seres de la noche. De 
nuevo Anthony Hopkins -El silencio 
de los corderos, Magic y El hombre 
elefante- vuelve a destacar en una 
brillante interpretación. 

Quizá sea el Drácula más escabro- 
so de la historia, pero el personaje continúa ejer- 
ciendo un poderoso influjo sobre todos nosotros, 
mortales seres humanos. Las pasadas Navidades 
fue, junto a la adaptación animada por Walt Disney 
de Aladino, la película más comercial en Estados 
Unidos. 


Todo bajo control 


Kevin Costner y Whitney Houston, 

nada menos, juntos en El guardaespal- 
das, la película que marcó el debú de la 
excelente cantante en el celuloide. La 
historia y la producción corren a cargo 
de Lawrence Kasdan, director de 
Fuego en el cuerpo, Silverado y El tu- 
rista accidental, así como coguionista 
de En busca del arca perdida. 

Costner encarna a un guardaespal- 
das, el mejor, un hombre 
que protegió la vi- 
da de dos presi- 
dentes y que ahora 
es contratado por 
una de las más 
grandes estrellas 
del pop, convertida 
también en actriz. 

Entre los muchos se- 
guidores de ésta últi- 
ma hay un admirador 
obsesivo que muestra 
peligrosas inclinacio- 
nes. Cantante y ex an- 
tiguo agente del servi- 
cio secreto lievan con 
profesionalidad su trabajo, pero el cálculo de ambos 
no entraba la atracción que ha comenzado a ejercer 
uno sobre otro. 


Robert Redford fisga nuestro ordenador 


Estreno real 

Con la presencia de la 
Reina de España, el primer 
visionado público en 
España de La Bella y la 
Bestia tuvo lugar el pasado 
mes de diciembre en el 
Palacio de Exposiciones y 
Congresos durante una ga- 
la a Beneficio de la Funda- 
ción Doña Sofía. El acto se 
inició con la presencia en e 


escenario de Michelle y 
Serafín Zubiri, los cantan- 
tes responsables de la ver- 
sión española del tema 
central del film y se cerró 
con la presencia de los dos 
personajes protagonistas 
de la historia. Por primera 
vez, una película Disney 
muestra un doblaje hecho 
en España y no en Centro- 
américa, como solía ser 
norma de la casa. . 


La informática y una de sus 
múltiples formas de pirate- 
ría es el núcleo sobre el 
que gira Los 
fisgones, últi- 
mo film prota- 
gonizado por 
Robert Red- 
ford, que 
cuenta con la 
compañía en 
el reparto de 
Sidney Poi- 
tier, River Phoenix, Ben 
Kingsley y Dan Aykroyd en- 
tre otros. Todos, dirigidos 
por el responsable de 
Campo de sueños, Phil 
Alden Robinson. 

En los sesenta, por medio 
de sus ordenadores, dos 
amigos desviaban donacio- 
nes del Partido Republica- 


no a los Panteras Negras; 
ahora encabezan un grupo 
de expertos de alta tecnolo- 
gía que po- 
nen a prue- 
ba la seguri- 
dad de los 
sistemas y 
para quie- 
nes los se- 
cretos infor- 
máticos no 
existen. En 
el equipo figuran curiosos 
personajes, como el joven 
que, al cambiar sus notas, 
se otorgó una beca. 

La historia da un giro cuan- 
do dos agentes del gobier- 
no están dispuestos a de- 
nunciar a ios fisgones si no 
participan en un mundo de 
altas apuestas. 
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Türner KiSv alKon 


M-G-M Presenta 




Coge la capa y te 


clamos la espada 

Dentro de la colección de Acción/Aventura que comercializan 
Warner y MGM/UA, han aparecido siete títulos que tienen la 
espada como protagonista. Se trata de otras tantas películas 
puestas al mercado de la venta directa que componen un 
inmejorable ramillete del género de capa y espada. Las 
peripecias de sus protagonista van desde la Tabla Redonda 
hasta la adaptación del clásico de Alejandro Dumas, Los tres 
mosqueteros. 


la pantalla grande protagonizada por 
Errol FIynn y que, hasta el momen- 
to, no ha sido superada en cuanto a 
la sublimación de "la aventura por la 
aventura" y los caracteres bien defi- 
nidos de sus personajes. Dentro de 
la época en la que el rey Ricardo 
Corazón de León participaba en las 
Cruzadas y su reino era objeto de la 
codicia de nobles y reyes extranje- 
ros, Ivanhoe -otra vez Robert 


S e abre el banquete con tres títu- 
los del ciclo artúrico. Los caballe- 
ros del Rey Arturo toma co- 
mo referencia el relato de 
sir Thomas Mallory, La 
muerte de Arturo, todo 


un clásico de las novelas de caballe- 
ría que en este caso protagonizan 
Robert Taylor y Ava Gardner. 
Bebiendo en las mismas fuentes, 
aunque ampliadas a otros relatos del 
ciclo, aparece Excalibur, que lleva el 
título de la espada que Artús de 
Pendragón extrajo 
de la roca viva. 
Sin duda, es la 
última gran 
aportación fíl- 
mica al gene- 
ro. 

La aventura 
continúa con 
la adapta- 
ción de 
Robín de 
los bos- 
ques, la 
célebre 
historia 
para 





MI CHICA 

Macaulay Cuikin es 

una de las estrellas me- 
jor pagadas de Estados 
Unidos y lo consiguió 
con tan solo una pelícu- 
la, Solo en casa. Entre 
las pasadas Navidades 
y éstas, en las que se 
pierde en Nueva York, 
intervino en el rodaje 
de Mi chica, en la que 
descubría su primer 
beso, su primer de- 
sengaño y daba un 
paso adelante hacia 
la adolescencia. Su 
compañera de repar- 
to, otra estrella infantil 
en alza, Anna Chumsky. Los adultos: 
Dan Aykroyd y Jamie Lee Curtís. 

LA REVANCHA DE LOS 
NOVATOS III 

Regreso a las comedias de facultad 
protagonizadas por estudiantes prime- 
rizos. Ahora es Haroid, sobrino de 
Lewis Skolnick, quien pusiera patas 
arriba el campus no hace demasiado 
tiempo. Con él, su amigo Ira. Después 


de las primeras perrerías, no hay otra solución que 
acudir a los consejos del veterano Lewis. Tras diver- 
sas peripecias, los dos chavales y la esposa del anti- 
guo héroe convencen a éste para que vuelva a ser el 
jefe de los novatos. 


Y TU CREIAS QUE TUS PADRES 
ERAN RAROS 

Más adolescentes con facilidad para la electrónica se 
entregan a la noble causa del vídeo. Max y Josh 
Carson han conseguido un importante premio en un 
concurso para jóvenes inventores y ahora tienen su mi- 
ra puesta en proyecto de 
gran envergadura: un robot 
único en su género. 

La mayor dificultad 
para rematar su ta- 
rea es el falleci- 
miento de su pa- 
dre, la única perso- 
na que podía dirigir 
el trabajo. 

Inexplicablemente, 
el espíritu del difun- 
to parece reencar- 
narse en los circui- 
tos del robot y las 
dificultades co- 
mienzan para los 
dos aprendices de 


I 


Taylor- defiende la corona de las 
hordas vikingas. 

Las historias medievales se comple- 
tan con El halcón y la flecha, ubicada 
en Lombardía, y en la que Burt 
Lancaster se re- 
veló como un ac- 
tor más que válido 
para el genero. La 
revuelta popular 
contra un señor 
feudal proporciona 
al actor un buen 
pretexto para que 
luzca luzca sus 
antiguas dotes de 
artista de circo. 

En la Francia de 
Richelieu, un mu- 
chacho gascón lla- 
mado D’Artagnan conoce a tres 
mosqueteros del rey, Athos, Porthos 
y Aramis. Así se inicia la aventura 
protagonizada por Gene Kelly y 


Lana Turner, que ejerce como la be- 
lla y malvada Lady de Winter. 
Finalmente, El prisionero de Zenda 
presenta a Stewart Granger y 
Deborah Kerr en una excelente 
adaptación de 
la novela homó- 
nima de 

Anthony Hope, 
que se desarro- 
lla en el reino 
de Ruritania. El 
hermanastro 
del rey conspira 
contra la coro- 
na, pero la pre- 
sencia de un 
prisionero, que 
muestra un 
asombroso pa- 
recido con el monarca, salvará a 
éste de la conspiración. Al 

JUAN P. DE CASTRO 


DESDE LAS 
PERIPECIAS DEL 
REY ARTURO A 
LOS TRES 
MOSQUETEROS, 
TODO ES 
AVENTURA 
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I modelismo naval es una 


afición eterna.Con \ 
K todo lujo de detalles, se reviven los navios ' 
más famosos de todos los tiempos, como este 
Cutty Sark de la firma Constructo, botado el 22 de 
Noviembre de 1869 en ios astilleros de Dumbarton, 
en Escocia. Fue diseñado para ser el Clipper más 
veloz y poder llegar cada temporada el primero a 
Gran Bretaña con su cargamento de té chino. Tras 
la apertura del canal de Suez, El Cutty Sark pasó 
a transportar lana desde Australia hasta ia 
blanca Albión. 


IBRIXM 


IBRIXWIX 


Albañiles de lujo 


C onstruir una casa puede ser un pasatiempo 
apasionante. BRIX es ei nombre de este kit 
de construcción en el que hay que comenzar por 
fabricarse sus propios ladrillos. Desde el cemento 
hasta el tejado, se pueden realizar las 
construcciones soñadas e incluso a escala el 
proyecto del chalet de papá.Junto con los 
materiales básicos para realizar la pequeña obra 
maestra de la arquitectura, se ofrecen toda clase 
de accesorios para avanzar en el mundo de la 
fabricación de casas. 


El mundo de 
las moléculas 


t ^fuS PMfissim 


E xperimentar con la química 1 1 '' 

ha sido siempre una de las rí' é 

aficiones preferidas de los 
adolescentes. Ahora, con 
COSMOS PROFESIONAL y 
COSMOS BASIC, 
recomendados a partir de 12 y 
10 años respectivamente, es ^ ^ 
posible realizar un apasionante ^ ^ 

viaje por el mundo de los y 

átomos y las moléculas, con 

información- en la guía didáctica que ~ 

se acompaña- sobre ácidos, bases, sales, fermentación 
aicohólica e incluso la posibilidad de fabricar jabón o tinta 
invisible. El juego está provisto de unas gafas protectoras 
para que los futuros químicos no corran ningún riesgo. 




Ciencia ai alcance 
de la mano 


C ARSELA es el nombre de este juego técnico-científico que 
enseña los conceptos básicos sobre movimiento, energía, 
electricidad, engranajes, el vacío, y otros fenómenos de la física. 
Con un sistema de cápsulas intercambiables se construyen coches, 
barcos, naves espaciales, grúas, aspiradoras y todo tipo de 
modelos motorizados donde comprobar cómo funcionan rfiuchos de 

los grandes inventos de nuestra 
civilización. Indicado-en sus modelos 
más sencillos- a partir de los 5 años. 
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Sapos y culebras, conjuros y maldiciones se dan cita en EL LO- 
CO LIBRO DE LAS BRUJAS, cuyos textos se deben a Annie 
Civardi, y sus ilustraciones, a Graham Philpot. Todo sucede en 
Ciudad Graznido, un lugar poblado por auténticas brujas, de 
las de escoba y pócima, y más concretamente en la casa de 
Verrugosa, una espantosa hechicera a la que no le falta deta- 
lle para que la consecución de sus maiévoios trabajos llegue 
a buen fin. Todo ello, amenizado con unos textos especial- 
mente indicados para el público infantil, y plagado de exce- 
lentes dibujos, llenos de divertidos detalles y personajes co- 
mo la Bruja Pija, Vampi, Yocasta Spell o D.Moníaca. 


Por SUSANA WI. VILLALBA 


EL APASIONANTE MUNDO 
DE U MUSICA 


UN MUNDO HECHIXADO 


Ser componente de 
un grupo musical pue- 
de ser fascinante. 

Esto es io que cuenta 
Bernardo Atxaga en 
LOS BURROS EN LA 
CARRETERA. Pachi, 
alias “El espitóse”, 
guitarra rítmica y voz, 

Josecho “El negru- 
ras”, Mikel teclista e 
intérprete de instru- 
mentos de viento, y 
Oiegario, 

“Aristóteles”, el bate- 
ría, forman este insóli- 
to cuarteto que co- 
mienza su andadura 
artística en la calle, 
con todas las expe- 
riencias humanas que 
supone para estos 
adolescentes protago- 
nistas de una novela 
que traduce literariamente la ilusión de 
adornada con fantasía e ilusión. 


SENSACIONES INTIMAS 




Una de las más famosas series 
de televisión. Sensación de 
Vivir, Beverly Mills 90210, llega 
ahora hasta nuestras manos 
en forma de libro. Las aventu- 
ras de Branden y Brenda 
Waish en la lujosa urbaniza- 
ción norteamericana, y el 
mundo que rodea a los ado- 
lescentes se explican detalla- 
damente en textos y fotos 
inéditas, cuya autora es 
Janet Macoska. Contiene to- 
dos los datos biográficos de 
cada uno de los protagonis- 
tas de la conocida serie, 
que hará las delicias de la 
legión de seguidores que 
han conseguido estos mu- 
chachos de la pequeña pantalla. 
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HOROSCOPO 


Por Toñi López Terradas 



ARIES 

^Tendrás buenas 
perspectivas rela- 
cionadas con un viaje que realiza- 
rás próximamente. Tus amistades 
apoyarán cualquier decisión que 
tomes, pero no les exijas más de 
lo que pueden dar. 

Consejo: Bart vs World te ayu- 
dará a planear ese viaje'. 

TAURO 

Periodo muy 
^ apropiado para 
realizar cambios importantes en 
tu entorno laboral y profesional. 
La suerte te acompañará en todo 
lo que hagas. Ten cuidado y no 
cometas excesos con la alimenta- 
ción . 

Consejo: Consigue el máximo de 
puntos con el Crüe Ball. 

^^^I^GEMINIS 

Quizás tengas 
culpa de la 
actitud que tienen hacia ti las per- 
sonas que te rodean. Debes ser 
más generoso y comprender las 
posturas de los ‘demás. Recibirás 
una sorpresa muy agradable. 
Consejo: Vive un mundo especta- 
cular con el Wing Commander 




CANCER 

La familia se con- 
vertirá en tu me- 
jor pasatiempo durante estas fe- 
chas, que serán favorables para 
los juegos de azar. Guarda ener- 
gías porque las necesitarás para 
el próximo año. ¡Suerte! 

Consejo: Economiza energía en 
el W.W.F. 2 

lEO 

Tu vida está pi- 
diendo nuevos 
replanteamientos que no llevarás 
: a cabo si escatimas esfuerzos. 
Actúa con decisión. SI no contro- 
las tus tendencia al derroche ten- 
drás problemas económicos. 
Consejo: Si dudas con LHX 
Attack Chopper, estarás perdi- 
do. 

«J^^VIROO 

Recibirás el afecto 
que necesitas pa- 
ra sentirte seguro por parte de 
personas que estaban distancia- 
das de ti. Por otro lado, es el mo- 
mento adecuado para cambiar al- 
gunas actitudes mentales. 
Consejo: Relájate con juegos sen- 
cillos. 




LIBRA 

La imaginación 
L será tu fuerte du- 
rante todo el mes. Aprovecha es- 
ta situación y conseguirás hacer 
realidad muchos de aquellos de- 
seos que considerabas imposi- 
bles. Cuidado con los catarros. 
Consejo: Guíate por tu intuición y 
verás ia última pantalla. 

ESCORPIO 

Controla tu mal 
carácter y verás 
como las personas se Irán acer- 
cando hacia ti. Debes enfrentar 
los problemas con más tranquili- 
dad en vez de ahogarte en ellos. 
Recibirás buenas noticias de al- 
gún lugar lejano. 

Consejo: Desahógate con 

Evander's Holyfield. 

if ^ SAGITARIO 

Gozarás de un 
magnetismo per- 
sonal tan fuerte que ninguna per- 
sona se resistirá. Buen momento 
para el amor. Tendrás que elegir 
entre todas las fiestas y reuniones 
sociales a las que estarás Invitado 
Consejo: Cool World será tu jue- 
go este mes. 



CAPRICORNIO 

Te sentirás tremen- 
^^damente alegre y 
comunicativo. La compañía será 
vital para ti estos días. Por con- 
trapartida, la soledad puede aca- 
rrearte depresiones y constantes 
cambios de humor. 

Consejo: Roger Rabbit II Impedi- 
rá que pierdas la alegría. 

ACUARIO 

Querrás comprar 
i todo lo que veas 
y luego te encontrarás con que 
muchas cosas no te valen para 
nada. Controla tus caprichos. 

No malgastes más energías en 
quedar bien o terminarás com- 
pletamente agotado. 

Consejo: Controla el gasto en el 
Steel Empire. 

PISCIS 

Las cosas cam- 
bian a tu alrededor 
a una velocidad increíble. Mantón 
la calma para que no se te escape 
nada de las manos porque pue- 
des salir beneficiado. Todo depen- 
de de lo que hagas. 

Consejo: Popiis te ayudará a 
tranquilizarte. 



TRIVIAL 


Soluciones a las preguntas DIEZ SUSCRIPCIONES 

del número 7. GRATIS A SUPER JUEGOS 


(al) 


¿Cuál es la vitamina que produce la coagula-'^ 
ción de la sangre? 

¿Cómo se llama el personaje protagonista de 
La Traviata? 

¿Qué rey fue mecenas de Richard Wagner? 

¿Quién fue el boxeador de mayor edad que 
peleó por el título mundial de los pesados? 

¿Qué película se desarrolla en el planeta 
Fiorina? 

¿Cuál es el objetivo de Indiana Jones en su 
única aventura de videojuego que no está 
adaptada d el cine? 




‘ ¿En qué continente está la isla-estado de san- 

VÜi/ ta Lucía? 

¿A qué estilo arquitectónico pertenece la cate- 
nPK/ dral de Barcelona? 

¿En qué ciudad está enterrado John F. 
Kennedy? 

¿En qué ciudad juegan sus partidos de casa 
V los Mavericks? 

¿Cuál es la capital de Japón en los cómics de 
^ m ^ Akira? 


.CD 


¿Qué clase de animal es Spanky? 





Australia 


Alfonso Ussía 


Las langostas 


Ninguno 


Prince 


Las granadas 


0 - f ■■ 


— «1 

QGNj Las del Niágara | 

San Pedro | 

Ninguno j 

Con tres j 

Eurythmics | 

^ Cuatro i 



Sólo tienes que 
escribir las doce 
respuestas a las 
preguntas que 
aparecen en esta 
página y meterlas en 
un sobre, indicando 
edad y tipo de 
consola u ordenador 
que tienes. Envíalas 
a SUPER JUEGOS. 
C/O'Donnell 12. 
28009 Madrid. Entre 
todos los acertantes 
se sortearán diez 
suscripciones. 












PEGA UN SALIO 



CAMISETA MANGAU^i 


LA TARJETA DEL CLUB 
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CONSOLAS 





ITACION DIBUPISTOyq^ 




M ^ 







ESCENA 6.- Ir a Mansión Doom (14), hablar con Valiant 
y destruir a Doom. 
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